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Abstrakt
Tato bakala´rˇska´ pra´ce seznamuje cˇtena´rˇe s problematikou vedenı´ evidence sa´zkarˇsky´ch
tipu˚ prˇi kurzove´m sa´zenı´. Popisuje na´vrh a realizaci webove´ aplikace pomocı´ webove´ho
frameworku Django, ktera´ sportovnı´m sa´zkarˇu˚ umozˇnı´ zı´skat prˇehled o jejich dosavad-
nı´ch vy´sledcı´ch a usnadnı´ jim dalsˇı´ tipova´nı´. Da´le prakticky ukazuje nasazenı´ na cloudove´
platformeˇ a rozebı´ra´ take´ mozˇnosti mozetizace.
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Abstract
This bachelor thesis introduces readers to the problems of keeping records for sports
betting. Describes the design and implementation of web application using Django web
framework that allows sports bettors to get an overview of their current results and
facilitate their sports betting in future. Shows deployment on the cloud platform and
discusses the possibilities of monetization.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
CAPTCHA – Completely automated public Turing test to tell computers and
humans apart
CRUD – Create, read, update and delete
CSS – Cascading Style Sheets
ERM – Entity-relationship Model
HTML – HyperText Markup Language
HTTP – HyperText Transfer Protocol
ORM – Object-relational Mapper
PPC – Pay Per Click
SQL – Structured Query Language
URL – Uniform Resource Locator
WSGI – Web Server Gateway Interface
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61 U´vod
Sportovnı´ sa´zkarˇi se drˇı´ve cˇi pozdeˇji mohou setkat s proble´mem evidence jejich tipu˚.
Potrˇebu evidence svy´ch tipu˚ pocit’ujı´ prˇedevsˇı´m zkusˇeneˇjsˇı´ sa´zkarˇi, jimzˇ tato evidence
mu˚zˇe pomoci k odhalenı´ vlastnı´ch chyb a nedostatku˚ a toto sebepozna´nı´ jim do budoucna
mu˚zˇe prˇine´st zlepsˇenı´ jejich u´speˇsˇnosti.
Tito sa´zkarˇi si pak zacˇnou ve´st evidenci obvykle v ru˚zny´ch tabulkovy´ch procesorech
jako je naprˇı´klad velmi rozsˇı´rˇeny´ Microsoft Excel. Toto rˇesˇenı´ ovsˇem nenı´ vhodne´ z
dlouhodobe´ho hlediska, protozˇe s rostoucı´mi daty se toto rˇesˇenı´ stane neprˇehledne´, at’uzˇ
z du˚vodu pocˇa´tecˇnı´ nezkusˇenosti autora nebo z du˚vodu nerelacˇnı´ch dat. Proto bude pro
tyto sa´zkarˇe lepsˇı´ vyuzˇı´t jizˇ existujı´cı´ rˇesˇenı´.
Vytvorˇenı´ takove´hoto rˇesˇenı´ si za cı´l klade tato pra´ce.
Kapitola 2 popisuje jizˇ existujı´cı´ rˇesˇenı´ v te´to oblasti, popisuje pra´ci s teˇmito aplikacemi
a jejich funkcˇnost, kterou lze vypozorovat jejich uzˇı´va´nı´m.
Kapitola 3 specifikuje pozˇadavky, ktere´ jsou kladeny na vyvı´jeny´ software.
Kapitola 4 strucˇneˇ seznamuje s technologiemi vyuzˇity´mi pro tvorbu aplikace.
Kapitola 5 analyzuje funkcˇnı´ pozˇadavky, zobrazuje je pomocı´ diagramu˚ prˇı´padu˚ uzˇitı´,
da´le pak analyzuje vstupnı´ a vy´stupnı´ data aplikace.
Kapitola 6 popisuje implementaci prˇedevsˇı´m pomocı´ frameworku Django, seznamuje
cˇtena´rˇe s konvencemi tohoto frameworku a s funkcemi, ktere´ nabı´zı´. Da´le take´ popisuje
integraci software trˇetı´ch stran, ktery´ byl vyuzˇit v neˇktery´ch cˇa´stech aplikace.
Kapitola 7 popisuje testova´nı´ aplikace malou skupinou testeru˚ a cˇa´stecˇneˇ diskutuje
jejich zpeˇtnou vazbu.
Kapitola 8 popisuje technologie slouzˇı´cı´ k produkcˇnı´ nasazenı´ a prakticky demonstruje
nasazenı´.
Kapitola 9 se zamy´sˇlı´ nad zpu˚soby monetizace takove´hoto typu aplikace.
Kapitola 10 obsahuje zhodnocenı´ dosazˇeny´ch vy´sledku˚, osobnı´ prˇı´nos a nastinˇuje
mozˇny´ budoucı´ vy´voj.
72 Prozkouma´nı´ jizˇ existujı´cı´ch rˇesˇenı´
Na internetu existuje mnoho porta´lu˚, ktere´ se veˇnujı´ sportovnı´mu sa´zenı´. Mnoho z nich
umozˇnˇuje svy´m registrovany´m cˇlenu˚m publikovat sve´ sa´zkarˇske´ tipy s analy´zami.
Ovsˇem tyto porta´ly tuto sluzˇbu poskytujı´ spı´sˇe z du˚vodu zvy´sˇenı´ sve´ vlastnı´ na´vsˇteˇv-
nosti a pro sa´zkarˇe jako takove´ho nemajı´ zpeˇtnou vazbu, protozˇe neumozˇnˇujı´ efektivnı´
vyhodnocova´nı´ vkla´dany´ch dat.
Jako za´stupce sofistikovane´ aplikace, ktera´ umozˇnˇuje vyhodnocova´nı´ vkla´dany´ch dat,
jsem vybral BetMagnet.com a zhodnotil principy jeho uzˇı´va´nı´ a funkce.
Jako za´stupce spı´sˇe komunitnı´ veˇtve jsem vybral BetBook.com, ktery´ ovsˇem zˇa´dnou
sofistikovanou funkcˇnost nenabı´zı´.
2.1 BetMagnet.com
V BetMagnetu [19] je po registraci nutne´ nastavit za´kladnı´ meˇnu. Dle vyja´drˇenı´ tedy
bude u kazˇde´ sa´zky ulozˇena vzˇdy hodnota v za´kladnı´ meˇneˇ a pokud se bude meˇna sa´zky
lisˇit od za´kladnı´ meˇny, tak bude samozrˇejmeˇ ulozˇena i meˇna dane´ sa´zky. Celkovy´ zisk
se vzˇdy vypocˇte ze za´kladnı´ meˇny. Zisky cˇi ztra´ty u sa´zek, u ktery´ch je uzˇita jina´ nezˇ
za´kladnı´ meˇna, jsou prˇepocˇteny do za´kladnı´ meˇny dle aktua´lnı´ho kurzu. Tento prˇepocˇet
vsˇak mu˚zˇe by´t neprˇesny´, protozˇe neumozˇnˇuje prˇesneˇ evidovat finance u sa´zkarˇu˚, kterˇı´
majı´ u´cˇty ve vı´ce nezˇ jedne´ meˇneˇ. Mu˚zˇe totizˇ nastat situace, kdy sa´zkarˇ ma´ u´cˇet veden
v dolarech a penı´ze ze sa´zkarˇske´ho u´cˇtu vybere azˇ po urcˇite´ dobeˇ, ktera´ se lisˇı´ od doby
uzavrˇenı´ jednotlivy´ch sa´zek, vy´beˇr tedy probeˇhne, ale prˇevodnı´ kurz se lisˇı´ od teˇch, ktere´
prˇevedl BetMagnet. Tato situace je nevy´hodna´, pokud potrˇebujeme veˇdeˇt prˇesny´ zisk
pouze v jedne´ pevneˇ stanovene´ meˇneˇ. V opacˇne´m je tento postup ukla´da´nı´ spra´vny´. Pokud
bychom ovsˇem chteˇli prˇesto prˇesny´ zisk pouze v urcˇite´ meˇneˇ, je nutne´ oprostit evidenci
sa´zkovy´ch tipu˚ od zisku˚, bra´t vy´beˇr z konta sa´zkove´ kancela´rˇe jako jednu jednotku a
evidovat tyto zisky spı´sˇe pomocı´ u´cˇetnı´ho softwaru. BetMagnet da´le varuje, zˇe nastavenı´
za´kladnı´ meˇny je trvale´ a v budoucnu nebude mozˇne´ ho zmeˇnit.
Po povinne´m nastavenı´ za´kladnı´ meˇny BetMagnet umozˇnˇuje dalsˇı´ formy personali-
zace u´cˇtu.
Prvnı´ je ”Moje sa´zkovky”, cozˇ je seznam sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ uzˇivatele. Syste´m vzˇdy
eviduje sa´zkovou kancela´rˇ a meˇnu, ve ktere´ ma´ uzˇivatel vedeny´ u´cˇet. Uzˇivatel si mu˚zˇe
vybrat, kterou sa´zkovou kancela´rˇ si prˇida´ se seznamu sa´zkovy´ch kancela´rˇı´, ktery´ posky-
tuje BetMagnet, seznam neposkytuje vsˇechny sa´zkove´ kancela´rˇe, a tak je mozˇne´ prˇidat si
vlastnı´ sa´zkovou kancela´rˇ.
Da´le umozˇnˇuje spravovat ”Moje sporty”, cozˇ je seznam sportu˚, na ktere´ uzˇivatel sa´zı´.
Stejneˇ jako u sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ i zde je mozˇne´ si vybrat z nabı´dky mnoha sportu˚ a nebo
si vytvorˇit vlastnı´, pokud ho nabı´dka neobsahuje.
Umozˇnˇuje take´ spravovat ”Moje zdroje”, cozˇ je zdroj inspirace k poda´nı´ tipu, uda´va´ se
na´zev a popis zdroje. Prˇednastaveny´ zdroj, ktery´ je prˇida´n do zdroju˚ kazˇde´ho uzˇivatele,
je vlastneˇ on sa´m, ale lze take´ prˇida´vat dalsˇı´ zdroje.
Po personalizaci vy´sˇe zmı´neˇny´ch nastavenı´ jizˇ mu˚zˇeme prˇejı´t k samotne´mu ja´dru
aplikace a tou je prˇida´va´nı´ sa´zkovy´ch tipu˚. Pro prˇida´nı´ tipu je nutno vyplnit datum
8poda´nı´ tipu, ktere´ je jizˇ prˇednastaveno, ale je mozˇne´ jej editovat. Myslı´m, zˇe nenı´ vhodne´,
aby byla tato volba editovatelna´, ale BetMagnet to tak ma´ nastavene´. Da´le u´daje ty´kajı´cı´
se prˇı´lezˇitosti samotne´, tedy zdroj, zacˇa´tek, sport, souteˇzˇ, za´pas a tip je v jednom poli
a poslednı´m u´dajem je kurz. Pote´ na´sleduje vy´sˇe vkladu a pokrocˇile´ mozˇnosti urcˇenı´,
o jakou sa´zku se jedna´. Jednou z mozˇnostı´ je live sa´zka, tedy sa´zka v pru˚beˇhu za´pasu.
Dalsˇı´ mozˇnosti jako arbitra´zˇ cˇi surebet pak vyuzˇije jen male´ procento uzˇivatelu˚, protozˇe
obeˇ mozˇnosti vyuzˇı´vajı´ nepomeˇru kurzu˚ mezi sa´zkovy´mi kancela´rˇemi a pokud by tyto
praktiky pouzˇı´vali vsˇichni sa´zkarˇi na sveˇteˇ, nebyla by existence sa´zkovy´ch kancela´rˇı´
vu˚bec mozˇna´, protozˇe by sa´zkove´ kancela´rˇe zkrachovaly, nicme´neˇ hrstka lidı´ na te´to
technice profituje. Poslednı´ mozˇnostı´ je volba, zda se jedna´ o sa´zku s manipulacˇnı´m
poplatkem, cˇi nikoliv. Manipulacˇnı´ poplatek, je nesˇvar poveˇtsˇinou cˇesky´ch sa´zkovy´ch
kancela´rˇı´ch, ktery´ se zrodil v doba´ch, kdy se sa´zelo pouze v kamenny´ch pobocˇka´ch, ale
s na´stupem internetovy´ch sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ ho neˇktere´ cˇeske´ sa´zkove´ kancela´rˇe sta´le
zava´deˇjı´, i prˇes to, zˇe je snı´zˇen na 5% oproti 10%, ktere´ jsou v kamenny´ch pobocˇka´ch
cˇesky´ch sa´zkovy´ch kancela´rˇı´. Pote´ je jizˇ mozˇne´ odeslat tiket.
V menu ”Moje sa´zky” je pote´ prˇehled sa´zek. Sa´zky si uzˇivatel vyhodnocuje sa´m.
Vzhledem k tomu jak je BetMagnet navrzˇen, nenı´ automaticke´ vyhodnocova´nı´ mozˇne´,
protozˇe uda´lost a samotny´ tip je v databa´zi ulozˇen jako jeden za´znam. BetMagnet je tedy
vhodny´ pro sa´zkarˇe s sˇiroky´m spektrem typu˚ sa´zek. Da´le je manua´lnı´ vyhodnocova´nı´
vy´hodne´ z hlediska rozdı´lnosti vyhodnocova´nı´ vy´sledku˚ v za´vislosti na pravidlech sa´z-
kove´ kancela´rˇe. Neˇktere´ sa´zkove´ kancela´rˇe naprˇı´klad vyhodnocujı´ pocˇet bodu˚ v utka´nı´
jen v za´kladnı´m cˇase a jine´ vcˇetneˇ prodlouzˇenı´. Dalsˇı´m proble´mem je zı´ska´va´nı´ dat, ktere´
by vedly k automaticke´mu vyhodnocova´nı´ u exoticky´ch lig nebo netypicky´ch sa´zkovy´ch
prˇı´lezˇitostı´. Zde nelze automaticke´ vyhodnocova´nı´ realizovat, protozˇe data k jejich vy-
hodnocenı´ lze zı´skat jen manua´lneˇ. Jedna´ se naprˇı´klad o spolecˇenske´ sa´zky jako jsou
vy´sledky voleb, cˇi jiny´ch spolecˇensky´ch uda´lostı´. Da´le je zde mozˇnost filtrova´nı´ sa´zek dle
mnoha krite´riı´.
Menu ”Moje vy´sledky” je prˇedevsˇı´m uzˇitecˇne´ pro zjisˇteˇne´ celkove´ bilance jak si uzˇi-
vatel v sa´zenı´ vede. Obsahuje take´ grafy.
BetMagnet je aplikace vhodna´ pro sa´zkarˇe s sˇiroky´m spektrem sa´zkovy´ch prˇı´lezˇitostı´,
lze prˇidat libovolny´ sport cˇi ligu, cozˇ je velka´ vy´hoda. Obsahuje i grafy s sˇiroky´mi mozˇ-
nostmi trˇı´deˇnı´. Je k dispozici ve 4 jazycı´ch, ovsˇem jazykova´ podpora nenı´ dotazˇena´ k
dokonalosti, protozˇe na´zvy sportu˚ a lig jsou vzˇdy k uzˇivatelske´mu u´cˇtu prˇirˇazeny jen v
jednom jazyce. Uzˇivatelske´ rozhranı´ nenı´ graficky ztva´rneˇno zrovna nejle´pe, cozˇ je jedna
z velky´ch nevy´hod a mnoho uzˇivatelu˚ mu˚zˇe odradit. Dalsˇı´ nevy´hodou je, zˇe u tiketu ne-
umozˇnˇuje prˇidat pozna´mky, kde by mohla by´t naprˇı´klad analy´za tipu a take´ neumozˇnˇuje
prˇidat du˚veˇru tipu. Jinak lze BetMagnet doporucˇit jak profesiona´lnı´m sa´zkarˇu˚m, tak
hobby sa´zkarˇu˚m, i kdyzˇ jeho vyuzˇitı´ ocenı´ prˇedevsˇı´m profesiona´lneˇjsˇı´ sa´zkarˇi, protozˇe
vzhledem k sˇiroky´m mozˇnostem nastavenı´ mu˚zˇe neˇktere´ hobby sa´zkarˇe odradit.
92.2 BetBook.com
BetBook [20] je zameˇrˇen prˇedevsˇı´m na komunitu, je velmi, ale opravdu velmi inspirova´n
stra´nkou FaceBook.com. Nenabı´zı´ zˇa´dne´ pokrocˇile´ funkce a cı´lı´ spı´sˇe na socia´lnı´ sdı´lenı´
tiketu˚.
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3 Softwarova´ specifikace pozˇadavku˚
Softwarova´ specifikace pozˇadavku˚ (Software requirements specification) popisuje pozˇa-
davky, ktere´ jsou na syste´m kladeny, konkre´tneˇ popisuje vsˇechny akce, ktere´ bude uzˇivatel
se softwarem prova´deˇt. Deˇlı´ se na na funkcˇnı´ pozˇadavky (Functional requirements) a ne-
funkcˇnı´ pozˇadavky (Non-functional requirements).
3.1 Funkcˇnı´ pozˇadavky
Funkcˇnı´ pozˇadavky popisujı´ softwarovy´ syste´m a jeho komponenty. Definujı´ cˇeho ma´
softwarovy´ syste´m dosa´hnout pomocı´ prˇı´padu˚ uzˇitı´ (Use cases).
Funkcˇnı´ pozˇadavky:
• syste´m umozˇnı´ registraci neregistrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ prˇihla´sˇenı´/odhla´sˇenı´ registrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ obnovenı´ hesla registrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ zmeˇnu hesla prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ evidovat sa´zkove´ kancela´rˇe prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ evidovat ligy prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ evidovat tipy prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ evidovat tikety prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m zobrazı´ vy´sledky prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele
• syste´m zobrazı´ verˇejne´ tikety vsˇem uzˇivatelu˚m
3.1.1 Datove´ funkcˇnı´ pozˇadavky
Specifikujı´ pozˇadavky na data, popisujı´ jaka´ data chceme uchova´vat a jake´ vy´stupy z
teˇchto dat chceme zı´skat.
3.1.1.1 Vstupy Popisujı´ jaka´ data chceme uchova´vat.
U sa´zkove´ kancela´rˇe (Bookmaker) budeme zaznamena´vat jejı´ jednoznacˇne´ identifika-
cˇnı´ cˇı´slo (id), jme´no (name), meˇnu (currency), URL (url) a jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo
autora (author id).
U ligy (League) budeme zaznamena´vat jejı´ jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo (id), sport
(sport), pu˚vod (origin), zkratku (shortcut), jme´no (name), URL oficia´lnı´ webove´ stra´nky
(officil site url) a jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo autora (author id).
U tipu (Pick) budeme zaznamena´vat jeho jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo (id), da-
tum uda´losti (event date), uda´lost (event), tip (pick), typ typu (pick type), kurz (odd),
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pozna´mky (notes), status (status), vy´sledek (result), jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo ligy
(league id) a jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo sa´zkove´ kancela´rˇe (bookmaker id).
U tiketu (Ticket) budeme zaznamena´vat jeho jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo (id), vsa-
zenou cˇa´stku (stake), manipulacˇnı´ poplatek (handling fee), du˚veˇru v tiket (trust), infor-
maci zda lze tiket zobrazit verˇejneˇ (is public), datum vytvorˇenı´ (creation date), pocˇet tipu˚
na tiketu (picks count), zaplacenou cˇa´stku (paid), kurz (odd), datum uda´losti naposledy
rozhodnute´ho za´pasu (event date of last decided pick), status (status), zisk (net profit)
a jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo sa´zkove´ kancela´rˇe (bookmaker id).
U uzˇivatele (User) budeme zaznamena´vat jeho jednoznacˇne´ identifikacˇnı´ cˇı´slo (id),
uzˇivatelske´ jme´no (username), krˇestnı´ jme´no (first name), prˇı´jmenı´ (last name), emailo-
vou adresu (email), heslo (password), zda patrˇı´ mezi zameˇstanance (is staff), zda je aktivnı´
(is active), zda je superuzˇivatel (is superuser), datum poslednı´ho prˇihla´sˇenı´ (last login),
datum registrace (date joined).
3.1.1.2 Vy´stupy Popisujı´ jaka´ data chceme zı´skat jako vy´stup ze vstupnı´ch dat.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu lig pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ dle konkre´tnı´ho na´zvu pro konkre´tnı´ho
uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ dle konkre´tnı´ meˇny pro konkre´tnı´ho uzˇi-
vatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu lig dle konkre´tnı´ho sportu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu lig dle konkre´tnı´ho pu˚vodu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle intervalu zvolene´ho cˇasove´ho obdobı´ pro konkre´tnı´ho
uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle konkre´tnı´ho sportu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle konkre´tnı´ ligy pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle konkre´tnı´ho typu tipu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle intervalu zvolene´ho kurzu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle konkre´tnı´ sa´zkove´ kancela´rˇe pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tipu˚ dle konkre´tnı´ho statusu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle intervalu zvolene´ho cˇasove´ho obdobı´ pro konkre´tnı´ho
uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle konkre´tnı´ho typu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle konkre´tnı´ho du˚veˇry pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle intervalu zvolene´ho kurzu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle konkre´tnı´ sa´zkove´ kancela´rˇe pro konkre´tnı´ho uzˇiva-
tele.
Vy´pis urcˇite´ho pocˇtu tiketu˚ dle konkre´tnı´ho statusu pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis sumy cˇiste´ho zisku z uzavrˇeny´ch tiketu˚, agregovane´ho dle jednotlivy´ch dnı´ pro
konkre´tnı´ho uzˇivatele.
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Uda´lost Reakce Akte´r
Nova´ sa´zkova´ kancela´rˇ Zapisˇ do seznamu sa´zk. kanc. Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Nova´ liga Zapisˇ do seznamu lig Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Novy´ tip Zapisˇ do seznamu tipu˚ Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Novy´ tiket Zapisˇ do seznamu tiketu˚ Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Editace sa´zkove´ kancela´rˇe Edituj sa´zkovou kancela´rˇ Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Editace ligy Edituj ligu Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Editace tipu Edituj tip Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Editace tiketu Edituj tiket Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ sa´zkove´ kancela´rˇe Smazˇ sa´zkovou kancela´rˇ Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ ligy Smazˇ ligu Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ tipu Smazˇ tip Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ tiketu Smazˇ tiket Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ Smazˇ sa´zkove´ kancela´rˇe Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ lig Smazˇ ligy Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ tipu˚ Smazˇ tipy Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Smaza´nı´ tiketu˚ Smazˇ tikety Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel
Tabulka 1: Tabulka uda´lostı´ a reakcı´
Vy´pis pocˇtu uzavrˇeny´ch tiketu˚ podle jejich jednotlivy´ch typu˚ pro konkre´tnı´ho uzˇiva-
tele.
Vy´pis pocˇtu uzavrˇeny´ch tiketu˚ podle jejich jednotlivy´ch du˚veˇr pro konkre´tnı´ho uzˇi-
vatele.
Vy´pis pocˇtu uzavrˇeny´ch tiketu˚ podle jejich jednotlivy´ch statusu˚ pro konkre´tnı´ho uzˇi-
vatele.
Vy´pis celkove´ho cˇiste´ho zisku z uzavrˇeny´ch tiketu˚ pro konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis minima´lnı´ho, maxima´lnı´ho a pru˚meˇrne´ho kurzu uzavrˇeny´ch tiketu˚ pro kon-
kre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis minima´lnı´, maxima´lnı´ a pru˚meˇrne´ zaplacene´ cˇa´stky uzavrˇeny´ch tiketu˚ pro
konkre´tnı´ho uzˇivatele.
Vy´pis pocˇtu uzavrˇeny´ch tiketu˚ podle jejich statusu˚.
3.1.1.3 Uda´losti a reakce Specifikace uda´lostı´ a reakcı´ jsou v tabulce 1.
3.2 Nefunkcˇnı´ pozˇadavky
Nefunkcˇnı´ pozˇadavky popisujı´ pozˇadavky na design a provedenı´.
Nefunkcˇnı´ pozˇadavky:
• k implementaci aplikace bude vyuzˇit programovacı´ jazyk Python s vyuzˇitı´m webo-
ve´ho frameworku Django, bude se tedy jednat o webovou aplikaci
• aplikace bude multijazycˇna´
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• aplikace bude multiplatformnı´
• aplikace bude vysoce vy´konnostneˇ optimalizovana´
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4 Pouzˇite´ technologie
Strucˇny´ popis technologiı´ vyuzˇity´ch pro tvorbu aplikace.
4.1 Front-end
Technologie vrstvy uzˇivatelske´ho rozhranı´.
4.1.1 HTML
HTML (HyperText Markup Language) je znacˇkovacı´ jazyk. Jedna´ se o hlavnı´ znacˇkovacı´
jazyk webovy´ch stra´nek.
4.1.2 CSS
CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk pro popis se´mantiky dokumentu napsane´ho ve
znacˇkovacı´m jazyce.
4.1.3 jQuery
jQuery je JavaScriptova´ knihovna ulehcˇujı´cı´ spolupra´ci mezi HTML a JavaScriptem. Je
vyda´na pod dua´lnı´ licencı´ MIT (Massachusetts Institute of Technology) a GPL (General
Public License).
4.2 Middleware
Technologie strˇednı´ vrstvy, ktera´ je pojı´tkem mezi vrstvou uzˇivatelske´ho rozhranı´ a da-
taba´zovou vrstvou.
4.2.1 Python
Python [5] [1] je objektoveˇ orientovany´ programovacı´ jazyk jehozˇ autorem je nizozemsky´
programa´tor Guido van Rossum. Python vznikl v roce 1991 a dnes se teˇsˇı´ velke´ populariteˇ,
je obsazˇen v distribucı´ch operacˇnı´ho syste´mu Linux.
Python je sice objektoveˇ orientovany´, ale umozˇnˇuje i procedura´lnı´ programova´nı´,
jednou z jeho nejveˇtsˇı´ch prˇednostı´ oproti jiny´m jazyku˚m je jednoduchost jeho syntaxe.
Python je vyvı´jen pod open source licencı´.
Aktua´lneˇ je Python k dispozici ve verzı´ch 2 a 3.
4.2.2 Django
Django [6] [3] je webovy´ framework, ktery´ pu˚vodneˇ vznikl v novina´rˇske´m prostrˇedı´, ale
v roce 2005 byl vyda´n pod licencı´ BSD (Berkeley Software Distribution).
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Framework Django je napsa´n v programovacı´m jazyce Python 2. Momenta´lneˇ je
Django ve verzi 1.4, ktera´ nabı´zı´ oproti prˇedchozı´m verzı´m mnoho pozitivnı´ch vylepsˇenı´,
pro tuto verzi je potrˇeba minima´lnı´ verze Pythonu 2.5, 2.6 nebo 2.7.
Django poskytuje mnoho uzˇitecˇny´ch funkcı´, ktere´ sˇetrˇı´ programa´torovi pra´ci tı´m, zˇe za
neˇj rˇesˇı´ mnohokra´t opakovane´ proble´my, se ktery´mi se musı´ poty´kat prˇi vy´voji webovy´ch
aplikacı´.
4.3 Back-end
Technologie databa´zove´ vrstvy, zde patrˇı´ databa´ze a jine´ syste´my slouzˇı´cı´ k ukla´da´nı´ dat.
4.3.1 PostgreSQL
PostgreSQL [7] je multiplatformnı´ objektoveˇ-relacˇnı´ databa´zovy´ syste´m. Jeho prvotnı´ his-
torie se datuje od 80. let 20. stoletı´ a v soucˇasnosti je sˇı´rˇen pod licencı´ MIT (Massachusetts
Institute of Technology).
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5 Analy´za
5.1 Analy´za funkcˇnı´ch pozˇadavku˚
Analy´za funkcˇnı´ch pozˇadavku˚ podrobneˇji popisuje jednotlive´ funkcˇnı´ pozˇadavky.
5.1.1 Syste´m umozˇnı´ registraci neregistrovane´mu uzˇivateli
Aby mohl uzˇivatel vyuzˇı´vat funkcˇnost, kterou aplikace poskytuje, bude se muset nejprve
zaregistrovat. Uzˇivatel si zvolı´ uzˇivatelske´ jme´no a heslo a poskytne take´ svou emailovou
adresu, na kterou budou v prˇı´padeˇ ztra´ty hesla odesla´ny pokyny k jeho obnovenı´. Re-
gistracˇnı´ formula´rˇ bude osˇetrˇen proti automatizovany´m robotu˚m. Proces registrace bude
obsahovat take´ proces oveˇrˇenı´ emailove´ adresy. Syste´m registrovane´mu uzˇivateli vytvorˇı´
uzˇivatelsky´ u´cˇet. Uzˇivatelske´ jme´no a email bude v cele´m syste´mu unika´tnı´.
5.1.2 Syste´m umozˇnı´ prˇihla´sˇenı´/odhla´sˇenı´ registrovane´mu uzˇivateli
Registrovany´ uzˇivatel se bude muset prˇihla´sit do syste´mu pomocı´ uzˇivatelske´ho jme´na
a hesla, aby mohl vyuzˇı´vat vsˇech funkcı´, ktere´ syste´m poskytuje. Soucˇa´stı´ registracˇnı´ho
formula´rˇe bude i odkaz na stra´nku s informacemi jak postupovat v prˇı´padeˇ ztra´ty hesla.
5.1.3 Syste´m umozˇnı´ obnovenı´ hesla registrovane´mu uzˇivateli
V prˇı´padeˇ, zˇe dojde ke ztra´teˇ hesla, uzˇivatel pozˇa´da´ o zasla´nı´ pokynu˚ k obnoveˇ hesla na
emailovou adresu, kterou zadal prˇi registraci. Email bude obsahovat odkaz na obnovu
hesla, po navsˇtı´venı´ odkazu uzˇivatel zada´ (dvakra´t z du˚vodu kontroly) nove´ heslo. A
pote´ bude moci uzˇivatel vyuzˇı´vat nove´ heslo.
5.1.4 Syste´m umozˇnı´ zmeˇnu hesla prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel si bude moci zmeˇnit heslo, at’uzˇ k tomu bude mı´t jake´koliv du˚vody.
5.1.5 Syste´m umozˇnı´ evidovat sa´zkove´ kancela´rˇe prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel bude moci vlozˇit, editovat a smazat sa´zkovou kancela´rˇ. Da´le bude
moci trˇı´dit vlozˇene´ sa´zkove´ kancela´rˇe dle zvoleny´ch krite´riı´.
5.1.6 Syste´m umozˇnı´ evidovat ligy prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel bude moci vlozˇit, editovat a smazat ligu. Da´le bude moci trˇı´dit vlozˇene´
ligy dle zvoleny´ch krite´riı´.
5.1.7 Syste´m umozˇnı´ evidovat tipy prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel bude moci vlozˇit, editovat a smazat tip. Da´le bude moci trˇı´dit vlozˇene´
tipy dle zvoleny´ch krite´riı´.
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5.1.8 Syste´m umozˇnı´ evidovat tikety prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel bude moci vlozˇit, editovat a smazat tiket. Da´le bude moci trˇı´dit
vlozˇene´ tikety dle zvoleny´ch krite´riı´.
5.1.9 Syste´m zobrazı´ vy´sledky prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele
Syste´m zobrazı´ prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli vy´sledky jeho dosavadnı´ho tipova´nı´ jak v textove´
tak v graficke´ podobeˇ pomocı´ ru˚zny´ch druhu˚ grafu˚.
5.1.10 Syste´m zobrazı´ verˇejne´ tikety vsˇem uzˇivatelu˚m
Tikety, ktere´ zvolı´ uzˇivatel jako verˇejne´ obdrzˇı´ URL pomocı´ nı´zˇ bude mozˇne´ tiket sdı´let.
5.2 Diagramy prˇı´padu˚ uzˇitı´
Diagramy prˇı´padu˚ uzˇitı´ zobrazujı´ chova´nı´ syste´mu z hlediska uzˇivatele, diagramy se
nacha´zejı´ v prˇı´loze A.
K vytvorˇenı´ diagramu˚ byl vyuzˇit modelovacı´ jazyk UML (Unified Modeling Langu-
age) [2].
Obra´zek 6 zobrazuje akte´ry.
Obra´zek 7 zobrazuje prˇı´pady uzˇitı´:
• syste´m umozˇnı´ registraci neregistrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ prˇihla´sˇenı´/odhla´sˇenı´ registrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ obnovenı´ hesla registrovane´mu uzˇivateli
• syste´m umozˇnı´ zmeˇnu hesla prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
Obra´zek 8 zobrazuje prˇı´pad uzˇitı´: syste´m umozˇnı´ evidovat sa´zkove´ kancela´rˇe prˇihla´sˇe-
ne´mu uzˇivateli.
Obra´zek 9 zobrazuje prˇı´pad uzˇitı´: syste´m umozˇnı´ evidovat ligy prˇihla´sˇene´mu uzˇiva-
teli.
Obra´zek 10 zobrazuje prˇı´pad uzˇitı´: syste´m umozˇnı´ evidovat tipy prˇihla´sˇene´mu uzˇi-
vateli.
Obra´zek 11 zobrazuje prˇı´pady uzˇitı´:
• syste´m umozˇnı´ evidovat tikety prˇihla´sˇene´mu uzˇivateli
• syste´m zobrazı´ vy´sledky prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele
• syste´m zobrazı´ verˇejne´ tikety vsˇem uzˇivatelu˚m
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Obra´zek 1: ERM s vyznacˇenı´m vazby
5.3 Datova´ analy´za
5.3.1 Linea´rnı´ za´pis seznamu˚ typu˚ entit a jejich atributu˚
Pozna´mka 5.1 prima´rnı´ klı´cˇ je oznacˇen podtrzˇenı´m a cizı´ klı´cˇe jsou oznacˇeny tucˇnou
kurzı´vou
Bookmaker(id, name, currency, url, author id)
League(id, sport, origin, shortcut, name, official site url, author id)
Pick(id, event date, event, pick, pick type, odd, notes, status, result, bookmaker id,
league id)
Ticket(id, stake, handling fee, trust, is public, creation date, picks count, paid, odd,
event date of last decided pick, status, net profit, bookmaker id)
Ticket picks(id, ticket id, pick id)
User(id, username, first name, last name, email, password, is staff, is active, is superuser,
last login, date joined)
UserRelBookmaker(User, Bookmaker) 1:N
UserRelLeague(User, League) 1:N
BookmakerRelPick(Bookmaker, Pick) 1:N
BookmakerRelTicket(Bookmaker, Ticket) 1:N
LeagueRelPick(League, Pick) 1:N
PickRelTicket picks(Pick, Ticket picks) 1:N
TicketRelTicket picks(Ticket, Ticket picks) 1:N
5.3.2 ER diagramy
Obra´zek 1 zobrazuje ER diagram s vyznacˇenı´m vazby mezi entitami a obra´zek 2 zobrazuje
entity i s jejich atributy (vcˇetneˇ datovy´ch typu˚).
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Obra´zek 2: ERM s atributy
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5.3.3 Datovy´ slovnı´k
U´plne´ tabulky atributu˚ se nacha´zejı´ v prˇı´loze B.
Tabulka 2 (Bookmaker) eviduje sa´zkovou kancela´rˇ. Meˇna (currency) obsahuje na vy´beˇr
celkem 18 meˇn, do databa´ze bude ulozˇen ko´d ve forma´tu ISO 4217. URL (url) mu˚zˇe zu˚stat
nevyplneˇno naprˇı´klad z du˚vodu, zˇe si neˇkdo v kamenne´ pobocˇce sa´zkove´ kancela´rˇe, ktera´
nema´ webove´ stra´nky a prˇes to bude chtı´t tyto sa´zky evidovat. Atributy author id, name
a currency jsou dohromady unika´tnı´.
Tabulka 3 (League) eviduje ligu. Sport (sport) obsahuje na vy´beˇr mnoho sportu˚. Pu˚vod
(origin) obsahuje na vy´beˇr 247 sta´tu˚ (neˇktere´ z nich nejsou sta´ty, naprˇı´klad Evropska´ Unie),
veˇtsˇina z nich splnˇuje ISO 3166-1 alpha-2. Atributy author id a shortcut jsou dohromady
unika´tnı´.
Tabulka 4 (Pick) eviduje tip. Typ tipu (pick type) obsahuje na vy´beˇr prˇedem vybrane´
typy sa´zek. Status (status) obsahuje mozˇnosti zˇivy´, vy´hra, prohra a storno.
Tabulka 5 (Ticket) eviduje tiket. Manipulacˇnı´ poplatek (handling fee) obsahuje vy´beˇr
mozˇnosti Ne, 5% a 10 %. Du˚veˇra (trust) obsahuje na vy´beˇr mozˇnosti 1/5, 2/5, 3/5, 4/5 a
5/5. Na´zev atributu event date of last decided pick byl v tabulce zkra´cen na edoldp.
Tabulka 6 (Ticket picks) eviduje je vazebnı´ tabulka pro M:N relaci mezi tikety a tipy.
Atributy ticket id a pick id jsou dohromady unika´tnı´.
Tabulka 7 (User) eviduje uzˇivatele. Atribut username je unika´tnı´.
21
6 Implementace
Tato kapitola popisuje implementaci du˚lezˇity´ch cˇa´stı´ aplikace.
Zdrojovy´ ko´d aplikace je kompletneˇ v anglicˇtineˇ vcˇetneˇ komenta´rˇu˚ a oznacˇenı´ prˇekla-
dovy´ch rˇeteˇzcu˚.
Zdrojove´ ko´dy jsou jako prˇı´loha jsou na DVD jehozˇ obsah je v prˇı´loze C.
6.1 Databa´zove´ modely
Framework Django vyuzˇı´va´ vlastnı´ objektoveˇ relacˇnı´ mapova´nı´ (ORM). Objektoveˇ rela-
cˇnı´ mapova´nı´ zajistı´ konverzi dat mezi databa´zı´ a programovacı´m jazykem (objektoveˇ
orientovany´m).
Na´vrh databa´ze je pro celou aplikaci to nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´.
Databa´zove´ modely se dle konvencı´ frameworku Django nacha´zejı´ v souboru
models.py.
Pokud programa´tor nedefinuje prima´rnı´ klı´cˇ, framework Django jej automaticky vy-
tvorˇı´ u kazˇde´ho modelu a nazve jejid. Takto vytvorˇeny´ prima´rnı´ klı´cˇ dosta´va´ automaticky
take´ databa´zovy´ index.
Databa´zovy´ index take´ automaticky dosta´vajı´ cizı´ klı´cˇe.
Pro vytva´rˇenı´ databa´zovy´ch dotazu˚ pomocı´ ORM frameworku Django je potrˇebna´
kompletnı´ znalost jeho funkcˇnosti, v opacˇne´m prˇı´padeˇ mu˚zˇe dojı´t k vytva´rˇenı´ znacˇneˇ
na´rocˇny´ch a neoptimalizovany´ch dotazu˚.
Tato aplikace je zalozˇena prˇedevsˇı´m na pra´ci s daty, databa´ze je tedy to nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´.
Do databa´ze se bude velkou meˇrou jak zapisovat, tak cˇı´st. Cˇtenı´ ovsˇem bude prˇedstavovat
veˇtsˇı´ podı´l pra´ce s daty. Z tohoto du˚vodu je du˚lezˇity´ vhodny´ na´vrh databa´zovy´ch indexu˚.
Databa´zove´ indexy je trˇeba pouzˇı´vat s rozvahou, protozˇe pocˇet rˇa´dku˚ bude v databa´zi
rychle naru˚stat a prˇı´lisˇny´ pocˇet indexovany´ch polı´ by mohl zpu˚sobit vy´razne´ zpomalenı´
databa´ze prˇi vkla´da´nı´ dat.
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6.1.1 Model Bookmaker
Model Bookmaker prˇedstavuje u´cˇet u sa´zkove´ kancela´rˇe.
Kazˇdy´ uzˇivatel si mu˚zˇe vytvorˇit libovolny´ pocˇet u´cˇtu˚ v ru˚zny´ch meˇna´ch. Mu˚zˇe tak
naprˇı´klad mı´t u´cˇet u stejne´ sa´zkove´ kancela´rˇe, ale kazˇdy´ v jine´ meˇneˇ.
class Bookmaker(models.Model):
CURRENCY CHOICES = (
(u’USD’, (u’U.S. Dollar’ ) ) ,
)
author = models.ForeignKey(User, editable=False)
name = models.CharField( (u’name’), max length=200, db index=True)
currency = models.CharField( (u’currency’), choices=CURRENCY CHOICES, max length=3,
db index=True)
url = models.URLField(u’URL’, blank=True, help text= (u’For safety reasons use https:// if
availabile. ’ ) )
Vy´pis 1: Uka´zka cˇa´sti trˇı´dy modelu Bookmaker
Pozna´mka 6.1 V uka´zce zdrojove´ho ko´du jsou vynecha´ny komenta´rˇe a obsah
CURRENCY CHOICES byl zkra´cen z du˚vodu prˇı´lisˇne´ de´lky.
Model Bookmaker obsahuje na´sledujı´cı´ pole: author, name, curency a URL.
Pole autor je cizı´ klı´cˇ modelu User. Tento model je jizˇ cˇa´stı´ frameworku Django, nenı´
tedy potrˇeba je pro potrˇeby aplikace pickswire vytva´rˇet. Atribut editable=False
zajisˇt’uje, zˇe se toto pole neobjevı´ ve formula´rˇı´ch pro prˇida´va´nı´ a editaci modelu, mı´sto
toho se toto prˇirˇazenı´ vyrˇesˇı´ v administracˇnı´ trˇı´deˇ modelu prˇetı´zˇenı´m metody save().
Django automaticky prˇida´ databa´zovy´ index na cizı´ klı´cˇe, nenı´ tedy nutne´ da´le definovat
prˇida´nı´ cizı´ho klı´cˇe.
Polenameprˇedstavuje na´zev sa´zkove´ kancela´rˇe a bude mı´t databa´zovy´ index, protozˇe
pomocı´ neˇj se bude cˇasto trˇı´dit a vyhleda´vat.
Pole currency bude uchova´vat informace o zvolene´ meˇneˇ. Meˇna bude uzˇivateli
nabı´dnuta jako rozevı´racı´ seznam. Do tohoto seznamu bylo vybra´no neˇkolik du˚lezˇity´ch
meˇn. V databa´zi budou ulozˇeny pouze jejich zkratky, ktere´ splnˇujı´ normu ISO 4217. V
prˇehledu pak budou u meˇn zobrazeny i ikony vlajek. K tomu byly vyuzˇity ikony ze
stra´nky FAMFAMFAM.com, jejichzˇ licence to umozˇnˇuje. Meˇna bude mı´t take´ databa´zovy´
index, protozˇe se pomocı´ nı´ bude take´ cˇasto trˇı´dit.
Pole URL nemusı´ uzˇivatel zada´vat, naprˇı´klad z du˚vodu, zˇe si vsadı´ v sı´ti sa´zkovy´ch
kancela´rˇı´, ktere´ majı´ pouze kamenne´ pobocˇky. Pokud vsˇak uzˇivatel prˇesto URL zada´,
doporucˇuje se zada´vat s sˇifrovany´m protokolem. Tento pomocny´ text se zobrazı´ ve for-
mula´rˇı´ch pro prˇida´va´nı´ a editaci.
Pole autor, name a currency budou dohromady unika´tnı´.
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6.1.2 Model League
Model League bude prˇedstavovat sportovnı´ ligu cˇi turnaj.
class League(models.Model):
SPORT CHOICES = (
(u’soccer’, (u’Soccer’)) ,
)
ORIGIN CHOICES = (
(u’ad’, u’Andorra’),
)
author = models.ForeignKey(User, editable=False)
sport = models.CharField( (u’sport’) , choices=SPORT CHOICES, max length=100, db index=
True)
origin = models.CharField( (u’origin ’ ) , choices=ORIGIN CHOICES, max length=20)
shortcut = models.CharField( (u’shortcut’ ) , max length=10, db index=True)
name = models.CharField( (u’name’), max length=200, db index=True)
official site url = models.URLField( (u’ official site ’ ) , blank=True)
Vy´pis 2: Uka´zka cˇa´sti trˇı´dy modelu League
Pozna´mka 6.2 V uka´zce zdrojove´ho ko´du jsou vynecha´ny komenta´rˇe a obsah
SPORT CHOICES a ORIGIN CHOICES byl zkra´cen z du˚vodu prˇı´lisˇne´ de´lky.
Model League obsahuje na´sledujı´cı´ pole: author, sport, origin, shortcut, name
a official_site_url.
Pole autor je stejneˇ jako v prˇı´padeˇ modelu Bookmaker cizı´ klı´cˇ modelu User. Jak jizˇ
bylo vysveˇtleno u prˇedchozı´ho modelu, databa´zovy´ index bude vytvorˇen automaticky.
Pro prˇirˇazenı´ platı´ opeˇt to same´ jako u prˇedchozı´ho modelu, tedy prˇetı´zˇenı´ metody
save(). Kazˇdy´ uzˇivatel si vytvorˇı´ libovolny´ pocˇet lig.
Pole sport prˇedstavuje sport. Jedna´ se o nabı´dku sportu˚, ktere´ jsou jizˇ soucˇa´stı´
aplikace, nenı´ nutne´, aby uzˇivatel vytva´rˇel vlastnı´ sporty. V uka´zce zdrojove´ho ko´du je
pro prˇı´lisˇnou de´lku zobrazen jen jeden sport.
Pole sport prˇedstavuje pu˚vod ligy v nabı´dce prˇes 250 sta´tu˚, vcˇetneˇ kontinentu˚ jako
naprˇı´klad Evropa. V uka´zce zdrojove´ho ko´du je pro prˇı´lisˇnou de´lku zobrazen jen jeden
pu˚vod.
Pole shortcut prˇedstavuje zkratku ligy, zkratka ligy je potrˇebna´ prˇedevsˇı´m kvu˚li
zobrazenı´ na webu ve chvı´lı´ch, kdy se na´zev ligy nehodı´ z du˚vodu jeho prˇı´lisˇne´ de´lky.
Pole name prˇestavuje jme´no ligy.
Pole official_site_url prˇestavuje oficia´lnı´ URL ligy.
Pole autor a shortcut jsou dohromady unika´tnı´.
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6.1.3 Model Pick
Model Pick jizˇ pro aplikaci prˇedstavuje veˇtsˇı´ du˚lezˇitost nezˇ prˇedchozı´ dva popisovane´
modely. Tento model totizˇ prˇestavuje tip a uzˇivatel aplikace bude prˇedevsˇı´m vkla´dat tipy
a sestavovat tikety. U prˇedchozı´ch modelu˚ se totizˇ prˇedpokla´da´, zˇe uzˇivatel s nimi bude
pracovat jen prˇi jejich vytvorˇenı´, ktere´ oproti tomuto modelu budou me´neˇ cˇaste´.
class Pick(models.Model):
PICK TYPE CHOICES = (
(1, (u’Money Line’)),
)
PENDING STATUS = 1
WON STATUS = 2
LOSS STATUS = 3
PUSH STATUS = 4
STATUS CHOICES = (
(PENDING STATUS, (u’Pending’)),
(WON STATUS, (u’Won’)),
(LOSS STATUS, (u’Loss’)),
(PUSH STATUS, (u’Push’)),
)
league = models.ForeignKey(League)
event date = models.DateTimeField( (u’event date’), db index=True)
event = models.CharField( (u’event’), max length=200)
pick = models.CharField( (u’pick’) , max length=200)
pick type = models.PositiveSmallIntegerField( (u’pick type’ ) , choices=PICK TYPE CHOICES)
odd = models.DecimalField( (u’odd’), max digits=8, decimal places=3, validators=[
MinValueValidator(1.001)], help text= (u’Decimal format’))
bookmaker = models.ForeignKey(Bookmaker)
notes = models.TextField( (u’notes’) , blank=True)
status = models.PositiveSmallIntegerField( (u’status ’ ) , choices=STATUS CHOICES, default
=1, editable=True, db index=True)
result = models.CharField( (u’result ’ ) , max length=200, blank=True)
Vy´pis 3: Uka´zka cˇa´sti trˇı´dy modelu Pick
Pozna´mka 6.3 V uka´zce zdrojove´ho ko´du jsou vynecha´ny komenta´rˇe a obsah
PICK TYPE CHOICES byl zkra´cen z du˚vodu prˇı´lisˇne´ de´lky.
Model Pick obsahuje na´sledujı´cı´ pole: league, event_date, event, pick,
pick_type, odd, bookmaker, notes, status, status a result.
Pole league je cizı´ klı´cˇ modelu League a databa´zovy´ index bude opeˇt vytvorˇen
automaticky.
Poleevent_dateprˇedstavuje datum a cˇas uda´losti. Vzhledem k tomu, zˇe data budou
prima´rneˇ trˇı´deˇna dle tohoto krite´ria, bude obsahovat databa´zovy´ index.
Pole event prˇedstavuje na´zev uda´losti.
Pole pick prˇedstavuje tip.
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Pole pick_type pak prˇedstavuje typ tipu, cozˇ je ovsˇem rozevı´racı´ seznam, ze kte-
re´ho si uzˇivatel vybere, pick a pick_type se lisˇı´ tı´m, zˇe pokud uzˇivatel zada´ jako tip
naprˇı´klad: Pocˇet bodu˚ - me´neˇ nezˇ 185, tak typ tipu bude Pocˇet bodu˚ - me´neˇ, z rozdı´lu˚ je
tedy patrny´ rozdı´l tedy, zˇe typ tipu jizˇ neobsahuje hranici pocˇtu bodu˚.
Pole odd prˇedstavuje kurz ve forma´tu, ktery´ je uzˇı´va´n prˇedevsˇı´m v Evropeˇ a prˇesnost
je trˇi desetinna´ mı´sta, prˇicˇemzˇ minima´lnı´ hodnota je 1,001.
Pole bookmaker je cizı´ klı´cˇ modelu Bookmaker a uzˇivatel vzˇdy vybere, u ktere´
sa´zkove´ kancela´rˇe je tento tip s tı´mto dany´m kurzem.
Pole notes prˇestavuje pozna´mky, ktere´ mohou obsahovat bud’ pozna´mky nebo ana-
ly´zu dane´ho tipu, tuto funkcˇnost ocenı´ prˇedevsˇı´m zkusˇenı´ sa´zkarˇi.
Pole status prˇestavuje status tipu a mu˚zˇe naby´vat cˇtyrˇ hodnot. Ihned po vytvorˇenı´
tipu ma´ tip status zˇivy´ a pote´ jej mu˚zˇe uzˇivatel vyhodnotit jako vy´hra, prohra nebo
storno. Tato funkcˇnost je du˚lezˇita´ z hlediska automaticke´ho rozhodova´nı´ tiketu˚ na za´kladeˇ
rozhodnuty´ch tipu˚, ovsˇem bude popsa´na pozdeˇji.
Pole result prˇestavuje vy´sledek dane´ uda´losti tipu, ale nenı´ povinne´, protozˇe neˇk-
tery´m sa´zkarˇu˚m stacˇı´ pouze informace o statusu tipu.
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6.1.4 Model Ticket
Model Ticket je u´zce spjat s modelem Pick, mezi nimi je vazba M:N tedy, zˇe jeden tip
mu˚zˇe by´t na vı´ce tiketech a stejneˇ tak jeden tiket mu˚zˇe obsahovat vı´ce tipu˚.
class Ticket(models.Model):
TRUST CHOICES = (
(0.2, u’1/5’ ) ,
)
HANDLING FEE CHOICES = (
(0.00, (u’No’)) ,
(0.05, u’5%’),
(0.10, u’10%’),
)
PENDING STATUS = 1
WON STATUS = 2
LOSS STATUS = 3
PUSH STATUS = 4
STATUS CHOICES = (
(PENDING STATUS, (u’Pending’)),
(WON STATUS, (u’Won’)),
(LOSS STATUS, (u’Loss’)),
(PUSH STATUS, (u’Push’)),
)
picks = models.ManyToManyField(Pick, verbose name= (u’picks’), help text= (u’You can add
all picks with ”pending” status with same bookmaker only.’))
stake = models.DecimalField( (u’stake’), max digits=17, decimal places=2)
handling fee = models.FloatField( (u’handling fee’) , choices=HANDLING FEE CHOICES,
default=0.00, help text= (u’Handling fee is commonly used by czech bookmakers.’))
trust = models.FloatField( (u’ trust ’ ) , choices=TRUST CHOICES)
is public = models.BooleanField( (u’is public’ ) , help text= (u’Public tickets get public URL
so you can share them with friends.’))
creation date = models.DateTimeField( (u’creation date’), auto now add=True, editable=False)
picks count = models.PositiveSmallIntegerField( (u’picks count’) , default=0, editable=False)
paid = models.DecimalField( (u’paid’), max digits=17, decimal places=2, editable=False)
odd = models.DecimalField( (u’odd’), max digits=8, decimal places=3, validators=[
MinValueValidator(1.001)], editable=False)
event date of last decided pick = models.DateTimeField( (u’event date of last decided pick’),
editable=False, db index=True)
bookmaker = models.ForeignKey(Bookmaker, editable=False)
status = models.PositiveSmallIntegerField( (u’status ’ ) , choices=STATUS CHOICES, default
=1, editable=False, db index=True)
net profit = models.DecimalField( (u’net profit ’ ) , max digits=17, decimal places=2, editable=
False, default=0)
Vy´pis 4: Uka´zka cˇa´sti trˇı´dy modelu Ticket
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Pozna´mka 6.4 V uka´zce zdrojove´ho ko´du jsou vynecha´ny komenta´rˇe a obsah
TRUST CHOICES byl zkra´cen z du˚vodu prˇı´lisˇne´ de´lky.
Model Ticket obsahuje na´sledujı´cı´ pole: picks, stake, handling_fee, trust,
is_public, creation_date, picks_count, paid, odd,
event_date_of_last_decided_pick, bookmaker, status, net_profit.
Pole picks obsahuje tipy. Jak jizˇ bylo popsa´no vy´sˇe, jedna´ se o spojenı´ M:N.
Pole stake prˇedstavuje sa´zku, tedy vy´sˇi financˇnı´ch prostrˇedku vsazeny´ch na tiket,
ale bez zapocˇtenı´ manipulacˇnı´ho poplatku.
Polehandling_feeprˇedstavuje manipulacˇnı´ poplatek, ktery´ je prˇedevsˇı´m nesˇvarem
cˇesky´ch sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ a na internetu by´va´ obvykle 5% ze vsazene´ cˇa´stky a v
kamenny´ch pobocˇka´ch obvykle 10%. Neˇktere´ cˇeske´ sa´zkove´ kancela´rˇe majı´ i vyjı´mky, zˇe
od urcˇite´ vy´sˇe kurzu tiketu se manipulacˇnı´ poplatky neplatı´ vu˚bec. Uzˇivatel aplikace ma´
na vy´beˇr, bud’ zˇa´dny´ manipulacˇnı´ poplatek, 5% nebo 10%, ale v databa´zi je tato hodnota
ulozˇena v procentech.
Pole trust prˇedstavuje du˚veˇru sa´zkarˇe v tiket. Uzˇivatel aplikace ma´ na vy´beˇr z peˇti
mozˇnostı´, ale v databa´zi je toto pole ulozˇeno v procentech.
Pole is_public oznacˇuje, zda se jedna´ o verˇejny´ tiket nebo ne. Verˇejny´ tiket je k
videˇnı´ i pro neregistrovane´ uzˇivatele. Tato funkcˇnost tedy slouzˇı´ uzˇivatelu˚m, kterˇı´ chteˇjı´
sdı´let obsah svy´ch tiketu˚ s ostatnı´mi. Prˇı´stup k verˇejne´mu tiketu lze prove´st prˇes URL
verˇejne´ho tiketu, ta se zobrazı´ v prˇı´padeˇ, zˇe je tiket verˇejny´.
Pole creation_date oznacˇuje datum a cˇas vytvorˇenı´ tiketu.
Atribut auto_now_add=True zajistı´, zˇe framework Django automaticky prˇirˇadı´ datum
vytvorˇenı´ instance objektu Ticket prˇi jejı´m vlozˇenı´ do databa´ze.
Obsah na´sledujı´cı´ch peˇti polı´ nezada´va´ uzˇivatel aplikace, ale aplikace jejich obsah
nastavı´ sama na za´kladeˇ dat vlozˇeny´ch uzˇivatelem.
Pole picks_count prˇedstavuje pocˇet tipu˚ vlozˇeny´ch na tiket. Pocˇet tipu˚ vlozˇeny´ch
na tiket je potrˇeba ulozˇit do databa´ze, i prˇes to, zˇe to lze zjistit databa´zovy´m dotazem, ale
vzhledem k tomu, zˇe v administracˇnı´m rozhranı´ bude mı´t uzˇivatel najednou zobrazeny
desı´tky, ale i jednotky stovek za´znamu˚, musel by by´t proveden dotaz pro kazˇdy´ jeden
tiket. Z tohoto du˚vodu je lepsˇı´ ulozˇit tuto hodnotu do databa´ze.
Zde ovsˇem nasta´va´ proble´m s ORM frameworku Django. U relacı´ M:N mezi ob-
jekty totizˇ framework Django ukla´da´ za´znamy o relaci M:N azˇ po provedenı´ signa´lu
post_save. Signa´l ve frameworku Django se odesı´la´ na za´kladeˇ zmeˇny na instanci neˇja-
ke´ho objektu. Po ulozˇenı´ instance objektuTicket nelze v tomto signa´lu tedy post_save
prove´st dotaz, ktery´ by spocˇı´tal pocˇet relacı´ M:N, protozˇe v databa´zi je ulozˇena pouze
instance modelu Ticket. Proto jsem tento proble´m vyrˇesˇil spocˇtenı´m pocˇtu tipu˚ z dat z
formula´rˇe vkla´da´nı´.
Pole paid prˇedstavuje celkovou vy´sˇi financˇnı´ch prostrˇedku˚ vsazeny´ch na tiket, tedy
vcˇetneˇ manipulacˇnı´ho poplatku.
Pole odd prˇedstavuje celkovy´ kurz tiketu. Tedy v prˇı´padeˇ, zˇe je na tiketu vı´ce tipu˚,
tak se kurzy vsˇech tipu˚ vyna´sobı´.
Poleevent_date_of_last_decided_pickprˇestavuje datum a cˇas naposledy roz-
hodnute´ uda´losti na tiketu. Tedy pokud je na tiketu vı´ce tipu˚, tak zde bude ulozˇeno datum
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uda´losti tipu, ktery´ bude rozhodnut naposledy. Tikety budou dle tohoto data prima´rneˇ
serˇazeny, proto bude mı´t toto pole databa´zovy´ index.
Pole bookmaker je cizı´ klı´cˇ modelu Bookmaker a bude prˇirˇazen automaticky. Je
potrˇeba zajistit, aby vsˇechny tipy vlozˇene´ na tiket meˇly stejny´ u´cˇet u sa´zkove´ kancela´rˇe,
tedy stejnou instanci modelu Bookmaker, proto je potrˇeba osˇetrˇit formula´rˇ pro vkla´da´nı´
tiketu validacı´, ktera´ zkontroluje, zda se vsˇechny tipy (v prˇı´padeˇ, zˇe je jich vı´ce) majı´
stejnou instanci modeluBookmaker, pokud ne, bude vyvola´na validacˇnı´ chyba formula´rˇe
a formula´rˇ nepu˚jde ulozˇit, dokud uzˇivatel chybu neopravı´. Dle konvencı´ frameworku
Django se formula´rˇe nacha´zejı´ v souboru forms.py.
Poslednı´ dveˇ pole, ktere´ model obsahuje, budou vyhodnocova´ny automaticky v za´-
vislosti na zmeˇneˇ instancı´ modelu Pick. Jedna´ se o pole status, ktere´ mu˚zˇe stejneˇ jako u
modelu Pick naby´vat cˇtyrˇ hodnot, tedy ihned po vytvorˇenı´ tiketu ma´ tiket status zˇivy´ a
pote´ mu˚zˇe by´t automaticky vyhodnocen jako vy´hra, prohra nebo storno. A jako poslednı´
je pole net_profit, ktere´ prˇedstavuje cˇisty´ zisk.
Vyhodnocova´nı´ tiketu˚ tak mu˚zˇe probeˇhnout automaticky na za´kladeˇ rozhodnuty´ch
tipu˚, ktere´ tiket obsahuje. Framework Django k tomu vyuzˇı´va´ takzvane´ signa´ly, ty budou
popsa´ny v samostatne´ kapitole.
6.1.5 Optimalizace databa´zovy´ch dotazu˚
Jak jizˇ bylo zmı´neˇno vy´sˇe, tak v prˇı´padeˇ neznalosti fungovanı´ ORM, mohou vzniknout
neoptimalizovane´ dotazy.
Vsˇechny dotazy te´to aplikace byly optimalizova´ny vcˇetneˇ optimalizace dotazu˚, ktere´
vytva´rˇı´ framework Django, protozˇe aplikace vyuzˇı´va´ jeho administracˇnı´ho rozhranı´.
Je potrˇeba poznamenat, zˇe dotazova´nı´ je tzv. lı´ne´, tedy zˇe dotaz se provede azˇ tehdy,
je-li to potrˇeba.
V prˇı´padeˇ, zˇe bylo potrˇeba spojit vı´ce tabulek, bylo vyuzˇito funkceselect_related(),
ktera´ spojı´ tabulky pomocı´ vnitrˇnı´ho spojenı´, provede se tak pouze jeden dotaz.
Da´le funkcedefer() aonly() zabranˇujı´ nacˇı´ta´nı´ polı´, ktere´ nenı´ potrˇeba zobrazovat.
Uzˇitı´m funkce select_for_update() v souboru signals.py se vsˇechny instance
objektu Ticket zamknou pro aktualizaci, dokud transakce neskoncˇı´. Na databa´zove´
vrstveˇ to tedy znamena´, zˇe se zamknou rˇa´dky.
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6.2 Signa´ly
Signa´ly frameworku Django umozˇnˇujı´ vysla´nı´ upozorneˇnı´, zˇe neˇkde v aplikaci nastala
neˇjaka´ uda´lost.
V prˇı´padeˇ aplikace pickswire budou signa´ly vyuzˇity vzˇdy po ulozˇenı´ instance
modeluPick. Metoda vybere vsˇechny tikety, na ktery´ch se dany´ tip nacha´zı´, a zkontroluje
vsˇechny statusy tipu˚, ktere´ se na tiketu nacha´zı´ a na za´kladeˇ statusu teˇchto tipu˚ se tak
nastavı´ status cele´ho tiketu. Za´rovenˇ take´ vypocˇte cˇisty´ zisk.
def pick post save handler(sender, instance, ∗∗kwargs):
tickets = Ticket .objects.select for update () .order by() . filter ( picks id = instance.id )
for ticket in tickets :
picks from ticket = Pick.objects.defer( ’ league’, ’event’ , ’ pick ’ , ’ pick type ’ , ’odd’, ’
bookmaker’, ’notes’, ’ result ’ ) . filter ( ticket id = ticket . id ) .order by( ’−event date’)
lst statuses = []
for pick from ticket in picks from ticket :
lst statuses .append(pick from ticket.status)
if Ticket .PENDING STATUS in lst statuses:
ticket .status = Ticket .PENDING STATUS
ticket . net profit = 0
elif Ticket .LOSS STATUS in lst statuses:
ticket .status = Ticket .LOSS STATUS
ticket . net profit = −ticket.paid
elif (Ticket .PENDING STATUS not in lst statuses) and (Ticket.LOSS STATUS not in
lst statuses):
if (Ticket .WON STATUS in lst statuses):
ticket .status = Ticket .WON STATUS
ticket . net profit = ( ticket .get decided ticket odd() ∗ ticket .stake) − ticket .paid
else:
ticket .status = Ticket .PUSH STATUS
ticket . net profit = 0
ticket .save()
post save.connect(pick post save handler, sender=Pick)
Vy´pis 5: Uka´zka cˇa´sti soubou signals.py
Dalsˇı´ signa´l je vyuzˇit v prˇı´padeˇ, zˇe dojde ke smaza´nı´ tipu. Protozˇe v prˇı´padeˇ, zˇe jsou
modely spojeny pomocı´ cizı´ho klı´cˇe framework Django v administracˇnı´m rozhranı´ prˇi
smaza´nı´ instance modelu zobrazı´, zˇe budou smaza´ny i instance jine´ho modelu, ktere´
majı´ na tuto instanci vazbu pomocı´ cizı´ho klı´cˇe. Takzˇe v prˇı´padeˇ vazby 1:N dojde ke
kaska´dovite´mu smaza´nı´.
Ovsˇem v prˇı´padeˇ vazby M:N se tak nedeˇje. Z tohoto du˚vodu je pouzˇit signa´l, jehozˇ
metoda po smaza´nı´ instance modelu Pick smazˇe i instance modelu Ticket, ktere´ majı´
vazbu instanci modelu Pick.
6.3 Administracˇnı´ rozhranı´
Soucˇa´stı´ frameworku Django je take´ automaticky vytvorˇene´ administracˇnı´ rozhranı´ vy-
generovane´ na za´kladeˇ vytvorˇeny´ch databa´zovy´ch modelu˚. Toto rozhranı´ je vsˇak znacˇneˇ
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univerza´lnı´, a proto je potrˇeba jej upravit a vytvorˇit nad neˇj jakousi nadstavbu pro potrˇeby
aplikace pickswire.
U vsˇech modelu˚ aplikace pickswire je potrˇeba prˇetı´zˇit metodu queryset(), aby
kazˇdy´ uzˇivatel meˇl zobrazeny pouze instance modelu˚, ktere´ sa´m vytvorˇil. To same´ je
potrˇeba prove´st pro formula´rˇova´ pole u modelu Pick, pro pole league a bookmaker a
u modelu Ticket pro pole picks.
U modelu˚ Bookmaker, League a Ticket je prˇetı´zˇena metoda save_model z du˚-
vodu˚, ktere´ jsou popsa´ny v kapitola´ch o vytva´rˇenı´ databa´zovy´ch modelu˚, tedy z du˚vodu˚,
kdy je potrˇeba doplnit neˇktera´ pole na za´kladeˇ dat vlozˇeny´ch uzˇivatelem, ale take´ au-
tomaticke´ vytvorˇenı´ vazby mezi instancı´ uzˇivatele a instancı´ objektu, jehozˇ metoda je
prˇeteˇzˇova´na.
Administracˇnı´ rozhranı´ frameworku Django prima´rneˇ slouzˇı´ prˇedevsˇı´m pro prˇı´stup
spı´sˇe administra´toru˚m, ale v prˇı´padeˇ te´to aplikace jej budou vyuzˇı´vat vsˇichni uzˇivatele´,
kterˇı´ pomocı´ neˇj budou data nejen vkla´dat, ale take´ zobrazovat, proto je potrˇeba upravit
jeho prima´rnı´ chova´nı´. Naprˇı´klad zmeˇnit odkazy v leve´m sloupci tak, aby se zobrazily
informace o instanci nikoliv editace instance jako je tomu v prˇı´padeˇ za´kladnı´ho nastavenı´
a samozrˇejmeˇ vytvorˇit novy´ odkaz na editaci instance.
6.3.1 Vlastnı´ filtry
Dalsˇı´ prˇizpu˚sobenı´ administrace spocˇı´va´ ve vytvorˇenı´ vlastnı´ch filtru˚. Framework Django
sice umozˇnˇuje snadne´ vytvorˇenı´ filtru˚ v administracˇnı´m rozhranı´ ovsˇem pro potrˇeby te´to
aplikace je potrˇeba i dalsˇı´ filtry a ani za´kladnı´ filtry nemohou spra´vneˇ fungovat. Je potrˇeba
filtrovat opeˇt pouze na za´kladeˇ instancı´, ktere´ vytvorˇı´ uzˇivatel a da´le pro lepsˇı´ prˇehlednost
jsem filtry upravil tak, zˇe pokud neexistuje instance, ktera´ by obsahovala vazbu na neˇjake´
dalsˇı´ instance, tak nebude ve filtru zobrazena kvu˚li veˇtsˇı´ prˇehlednosti, protozˇe logicky
pokud instance ve filtru nema´ vazby na zˇa´dne´ dalsˇı´ instance, tak pokud by se tento filtr
aplikoval stejneˇ by vra´til nulovy´ pocˇet za´znamu˚.
Framework Django od verze 1.4 umozˇnˇuje vytvorˇenı´ch vlastnı´ch filtru˚, dle konvencı´
se tyto filtry nacha´zı´ v souborulist_filters.py. Vytvorˇeno bylo mnoho filtru˚, protozˇe
filtrova´nı´ dat na za´kladeˇ ru˚zny´ch krite´riı´ je jednou z nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ch funkcı´ te´to aplikace.
U podobny´ch filtru˚ bylo vyuzˇito deˇdicˇnosti.
Dalsˇı´ u´prava jsou takzvane´ actions pro administraci modelu Pick. Uzˇivatel ma´
dı´ky nim mozˇnost rozhodnout najednou vı´ce tipu˚ za´rovenˇ, jednodusˇe zasˇkrtne vsˇechny
tipy, ktere´ chce zahrnout do vy´beˇru pro spolecˇnou akci a zvolı´ akci. Akce jsou celkem trˇi
a umozˇnˇujı´ rozhodnout tipy jako vyhrane´, prohrane´ nebo stornovane´. Akce tedy meˇnı´
pole status tipu.
Bohuzˇel vzhledem k tomu, zˇe framework Django nespustı´ signa´l v prˇı´padeˇ ulozˇenı´
vı´ce instancı´ objektu za´rovenˇ, je potrˇeba projı´t vsˇechny za´znamy cyklem a ulozˇit kazˇdy´
zvla´sˇt’, cozˇ je pomalejsˇı´.
Da´le probeˇhly ru˚zne´ druhy drobny´ch u´prav jako naprˇı´klad zabra´neˇnı´ editace jizˇ
rozhodnuty´ch tiketu˚, nebo ru˚zne´ metody, ktere´ forma´tujı´ text do pozˇadovane´ho forma´tu
pro na´sledny´ vy´pis v administracˇnı´m rozhranı´.
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Obra´zek 3: Graficke´ prˇehledy
6.3.2 Graficke´ prˇehledy
Graficke´ prˇehledy se nacha´zejı´ v admnistraci modelu Ticket.
Pro vykreslenı´ grafu˚ byly vyuzˇity Google Chart Tools [8]. Sˇablona byla vydeˇdeˇna
z pu˚vodnı´ administracˇnı´ sˇablony frameworku Django, protozˇe se je to opeˇt konvencˇnı´
doporucˇovany´ postup.
Pro lepsˇı´ prˇehlednost je mozˇne´ grafy pomocı´ tlacˇı´tka schovat a pote´ zpeˇt zobrazit.
Prˇi u´vodnı´m nacˇtenı´ stra´nky jsou grafy chovane´ a uzˇivatel si je mu˚zˇe bud’ zobrazit nebo
nechat schovane´. Vzhledem k tomu, zˇe komunikace s HTTP probı´ha´ takovy´m zpu˚sobem,
zˇe i prˇi opakovane´m pozˇadavku od klienta server s klientem komunikuje jako by to
bylo poprve´ a zobrazova´nı´ grafu˚ je realizova´no pomocı´ Java Scriptove´ho frameworku
jQuery, je potrˇeba zarˇı´dit, aby si server pamatoval, zda uzˇivatel chce mı´t grafy zobrazeny
cˇi ne, je potrˇeba vyuzˇı´t cookies. Cookie posˇle HTTP server klientovi, ktery´ jej ulozˇı´ v
pocˇı´tacˇi uzˇivatele. Vzhledem k tomu, zˇe framework jQuery neumozˇnˇuje pra´ci s cookies,
vyuzˇil jsem rozsˇı´rˇenı´ pro jQuery s na´zvem jQuery cookie a pro pra´ci se zobrazova´nı´m a
schova´va´nı´m elementu grafu rozsˇı´rˇenı´ jQuery showhide [9], ktere´ spolupracuje pra´veˇ s
jQuery cookie [10], obeˇ rozsˇı´rˇenı´ pro svou pra´ci samozrˇejmeˇ potrˇebujı´ framework jQuery,
ktery´ je jizˇ obsazˇen v administracˇnı´ aplikaci frameworku Django.
Grafy jsou celkem cˇtyrˇi. Graf zisku˚ zobrazuje cˇisty´ zisk za jednotlive´ dny, jedna´ se
o sloupcovy´ graf. Dalsˇı´ trˇi grafy jsou kola´cˇove´ a zobrazujı´ pocˇet tiketu˚ dle krite´riı´ typ,
du˚veˇra a status. Grafy lze videˇt na obra´zku 3.
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6.3.3 Dodatecˇne´ pohledy a sˇablony
Administracˇnı´ rozhranı´ bylo rozsˇı´rˇeno o pohledy a k nim tedy i patrˇicˇne´ sˇablony, ktere´
jsou dostupne´ pouze uzˇivatelu˚m prˇihla´sˇeny´m do administracˇnı´ho rozhranı´.
Jedna´ se o zobrazenı´ pro jednotlivou instanci modelu Pick a Ticket.
Samozrˇejmeˇ je nutne´ take´ prˇidat nastavenı´ URL, ktere´ se dle konvencı´ frameworku
Django nacha´zı´ v souboru urls.py v jednotlivy´ch aplikacı´ch, cˇi projektech.
6.4 Autentizacˇnı´ a Autorizacˇnı´ syste´m
Jednou z mnoha vy´hod frameworku Django je autentizacˇnı´ a autorizacˇnı´ syste´m. Tento
syste´m obsahuje:
• Uzˇivatele
• Pra´va: bina´rnı´ (ano/ne), rˇı´ka´, zda ma´ uzˇivatel opra´vneˇnı´ k provedenı´ dane´ u´lohy
• Skupiny: umozˇnˇuje hromadne´ prˇirˇazenı´ uzˇivatelsky´ch pra´v
• Zpra´vy: umozˇnˇuje posı´la´nı´ zpra´v mezi uzˇivateli
O autentizacˇnı´ proces se ve frameworku Django stara´ aplikace
django.contrib.auth.
V aplikaci pro evidenci sa´zkarˇsky´ch tipu˚ je autentizace uzˇivatele nutnostı´, aby bylo
mozˇne´ sva´zat jeho uzˇivatelsky´ u´cˇet s funkcemi, ktere´ nabı´zı´ aplikace pro evidenci sa´zka-
rˇsky´ch tipu˚.
Ovsˇem nejprve je nutne´ uzˇivatelsky´ u´cˇet vytvorˇit a prˇirˇadit mu opra´vneˇnı´ k prˇihla´sˇenı´
a spra´veˇ aplikace pro evidenci sa´zkarˇsky´ch tipu˚.
Django nabı´zı´ naprˇı´klad jednoduche´ pohledy
django.contrib.auth.views.login a django.contrib.auth.views.logout,
ke ktery´m uzˇ stacˇı´ jen vytvorˇit sˇablony a uzˇivatel se mu˚zˇe prˇihla´sit a odhla´sit. Ovsˇem
aplikace pro evidenci sa´zkarˇsky´ch tipu˚ obsahuje operace CRUD v administracˇnı´m sys-
te´mu frameworku Django a ten ma´ sve´ vlastnı´ prˇihlasˇova´nı´ a odhlasˇova´nı´, a proto nenı´
nutne´ rˇesˇit prˇihlasˇova´nı´ a odhlasˇova´nı´.
Nutne´ je ovsˇem vytvorˇenı´ uzˇivatelske´ho u´cˇtu, tedy registrace. Ta bude podrobneˇji
rozebra´na v na´sledujı´cı´ kapitole.
6.5 Registrace
Uzˇivatelsky´ u´cˇet musı´ obsahovat dva za´kladnı´ povinne´ atributy, tedy uzˇivatelske´ jme´no
a heslo.
Vzhledem k tomu, zˇe mu˚zˇe dojı´t ke ztra´teˇ hesla, je nutne´ tuto situaci vyrˇesˇit.
Ve veˇtsˇineˇ dnesˇnı´ch webovy´ch aplikacı´ se tato situace rˇesˇı´ pomocı´ dalsˇı´ho atributu a
tedy prˇida´nı´m emailu, na ktery´ je v prˇı´padeˇ ztra´ty zasla´no nove´ na´hodneˇ vygenerovane´
heslo, protozˇe hesla jsou ukla´da´na v zahashovane´ podobeˇ. Hashova´nı´ je jednosmeˇrny´
proces a tedy nelze zı´skat hesla v pu˚vodnı´ podobeˇ.
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Framework Django ma´ zabudovanou podporu uzˇivatelsky´ch u´cˇtu˚. Ovsˇem je nutne´
nejprve uzˇivatelsky´ u´cˇet vytvorˇit,aby bylo mozˇne´ jej pote´ vyuzˇı´vat.
Proces vytvorˇenı´ uzˇivatelske´ho u´cˇtu by meˇl obsahovat oveˇrˇenı´ emailu. Vzhledem
k tomu, zˇe proces implementace registrace uzˇivatele s oveˇrˇenı´m emailu je velmi opa-
kovany´m jevem, se ktery´m se musı´ programa´torˇi webovy´ch aplikacı´ poty´kat a Django
neumozˇnˇuje jednoduche´ rˇesˇenı´ oveˇrˇenı´ emailu prˇi registraci, vznikla aplikace django-
registration.
6.5.1 Aplikace django-registration
django-registration [11] je aplikace, kterou vytvorˇil James Bennet a je sˇı´rˇena pod li-
cencı´, ktera´ umozˇnˇuje zmeˇny v ko´du. Ty budou potrˇeba pro integraci a aplikacı´pickswire.
Aplikace umozˇnˇuje registraci uzˇivatele v na´sledujı´cı´ch krocı´ch:
• Uzˇivatel pozˇa´da´ o u´cˇet (provede zada´nı´ uzˇivatelske´ho jme´na, hesla a emailu)
• Uzˇivatel na emailu obdrzˇı´ instrukce k aktivaci u´cˇtu (tı´m dojde k oveˇrˇenı´, zˇe email
opravdu existuje a uzˇivatel nad nı´m ma´ kontrolu a tedy v prˇı´padeˇ ztra´ty hesla lze
na neˇj zaslat heslo nove´)
• Uzˇivatel aktivuje u´cˇet a mu˚zˇe zacˇı´t vyuzˇı´vat vy´hod, ktere´ mu tento u´cˇet prˇina´sˇı´
oproti neregistrovany´m uzˇivatelu˚m
Pro integraci django-registration je nutne´ ji nejprve nainstalovat.
Po stazˇenı´ django-registration z oficia´lnı´ch stra´nek je nutne´ prˇesunout slozˇku
do hlavnı´ho adresa´rˇe projektu, tedy do slozˇky grygar.
Pote´ je nutne´ prˇidat do nastavenı´ projetu k polozˇce INSTALLED_APPS aplikaci
registration. django-registration pro svou funkcˇnost vyzˇaduje instalaci vesta-
veˇny´ch aplikacı´ Django frameworku django.contrib.auth a
django.contrib.sites. Tyto aplikace byly jizˇ popsa´ny vy´sˇe.
A da´le je nutne´ nastavenı´ pro emailove´ adresy, zˇe ktere´ se bude email s aktivacˇnı´mi
informacemi odesı´lat. Nastavenı´ ACCOUNT_ACTIVATION_DAYS urcˇuje kolik dnı´ platı´
registracˇnı´ odkaz zaslany´ emailem. Dalsˇı´ natavenı´ se ty´kajı´ prˇihlasˇovacı´ch u´daju˚ k emailu
a zpu˚sobu komunikace.
Pote´ jesˇteˇ nutne´ aktivovat URL v souboru url.py projektu.
django-registrationneobsahuje sˇablony ty je nutne´ vytvorˇit. Sˇablony neobsahujı´
mnohe´ volneˇ sˇirˇitelne´ Django aplikace, ale django-registration obsahuje prˇehled-
nou dokumentaci pomocı´ ktere´ lze velmi jednodusˇe zjistit, ktere´ promeˇnne´ jsou sˇablona´m
prˇeda´va´ny z pohledu˚.
Pro sˇablony je nutne´ vytvorˇit adresa´rˇe v aplikaci registration tyto adresa´rˇe budou
pojmenova´ny dle konvencı´ Django frameworku. A take´ je nutne´ prˇidat do nastavenı´
projektu cestu k adresa´rˇu˚m.
Pote´ je tedy jizˇ mozˇne´ zacˇı´t vytva´rˇet sˇablony. Za´kladnı´ sˇablona bude mı´t na´zev
base.html tento na´zev je opeˇt konvencı´ pojmenova´va´nı´ sˇablon ve frameworku Django.
Tato sˇablona bude pouze vydeˇdeˇna´ z sˇablony pickswire/base.html, ktera´ slouzˇı´ jako
hlavnı´ stra´nka projektu a obsahuje nemeˇnne´ elementy (naprˇı´klad hlavicˇku cˇi paticˇku).
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Obra´zek 4: Registracˇnı´ formula´rˇ s kontrolou CAPTCHA
Ostatnı´ sˇablony jsou vydeˇdeˇny z sˇablony base.html v aplikaci registration, pro
potrˇeby aplikace registration vzniklo tedy celkem 8 sˇablon.
V neposlednı´ rˇadeˇ probeˇhla take´ u´prava ko´du, ktera´ noveˇ registrovane´ho uzˇivatele do
skupiny s dostatecˇny´m opra´vneˇnı´m a nastavenı´m prˇı´stupu do administracˇnı´ho rozhranı´.
Registracˇnı´ formula´rˇ je ovsˇem nutne´ osˇetrˇit proti automatizovany´m robotu˚m, ktere´ by
mohly automatizovany´m vytva´rˇenı´m nesmyslny´ch u´cˇtu˚ za´meˇrneˇ prˇeteˇzˇovat aplikaci. A
da´le by se adresa, ze ktere´ bude email odesı´la´n mohl dostat na cˇernou listinu emailovy´ch
schra´nek rozesı´lajı´cı´ch nevyzˇa´danou posˇtu. Rovneˇzˇ je potrˇeba chra´nit i formula´rˇ slouzˇı´cı´
k obnovenı´ hesla prˇi jeho ztra´teˇ.
K u´cˇelu˚m osˇetrˇenı´ formula´rˇu˚ aplikace registration jsem vyuzˇil aplikaci
django-recaptcha, ktera´ bude bude popsa´na v na´sledujı´cı´ kapitole.
6.5.2 Aplikace django-recaptcha
CAPTCHA je Turingu˚v test, ktery´ ma´ za u´kol odlisˇit uzˇivatele od automatizovany´ch
robotu˚.
Aplikace django-recaptcha [12] implementuje reCAPTCHA [13] od Google.
Pro uzˇı´va´nı´ reCAPTCHA, je nutne´ se zaregistrovat a zı´skat verˇejny´ a priva´tnı´ klı´cˇ pro
danou dome´nu, tyto klı´cˇe se prˇidajı´ do nastavenı´ projektu a k polozˇce INSTALLED_APPS
prˇidat aplikaci captcha. Pro vy´voja´rˇe je nutno dba´t na to, zˇe pokud pracuje na loka´lnı´m
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serveru tak dome´na, pro kterou tyto klı´cˇe platı´ se lisˇı´ od dome´ny v produkcˇnı´m nasazenı´,
proto je nutne´ mı´t dveˇ sady klı´cˇu˚.
Da´le do nastavenı´ projetu k polozˇce INSTALLED_APPS prˇidat aplikaci captcha a
vzhledem k tomu, zˇe u django-recaptcha je doprˇedu uvazˇova´no vyuzˇitı´ s
django-registration, tak stacˇı´ nastavit URL v souboru urls.py projektu a rˇesˇenı´
bude u registracˇnı´ho formula´rˇe bude vzˇdy vyzˇadova´na CAPTCHA.
Protozˇe oveˇrˇenı´ pomocı´ CAPTCHA bude automaticky pouze u registracˇnı´ho formu-
la´rˇe je potrˇeba u´prav ko´du aplikace django-registration, aby byla CAPTCHA i u
formula´rˇe, ktery´ slouzˇı´ v prˇı´padeˇ zapomenute´ho hesla, i tam totizˇ docha´zı´ k odesı´la´nı´
emailu. Jake´ na´sledky by mohlo mı´t neosˇetrˇenı´ takove´hoto formula´rˇe pomocı´ CAPTCHA
bylo popsa´no v prˇedchozı´ kapitole.
Jinak je potrˇeba zmı´nit, zˇe uzˇı´va´nı´ reCAPTCHA slouzˇı´ k elektronizaci tisˇteˇny´ch knih
a relativneˇ neda´vno zacˇal Google tento projekt vyuzˇı´vat i pro cˇtenı´ cˇı´sel domu˚. Takzˇe
uzˇı´va´nı´ reCAPTCHA slouzˇı´ pro dobrou veˇc.
Obra´zek 4 zobrazuje registracˇnı´ formula´rˇ, ktery´ obsahuje kontrolu CAPTCHA.
6.6 Internacionalizace a lokalizace
Internacionalizace je proces prˇipravenı´ softwaru na lokalizaci a prova´dı´ ji prˇedevsˇı´m
vy´voja´rˇi.
Lokalizace pak znamena´ prˇeklad textovy´ch rˇeteˇzcu˚ a je veˇtsˇinou jej prova´dı´ prˇekla-
datel.
V nastavenı´ je potrˇeba povolit internacionalizaci a lokalizaci. A zadat jazyky ve ktery´ch
bude aplikace dostupna´.
V sˇablona´ch je potrˇeba oznacˇit rˇeteˇzce k prˇekladu, to same´ je potrˇeba udeˇlat take´ v
sˇablona´ch. Jak jizˇ bylo zmı´neˇno drˇı´ve cela´ aplikace je anglicky, tedy zdrojovy´ ko´d ma´
promeˇnne´ anglicky a rˇeteˇzce k prˇekladu jsou take´ anglicky, takzˇe prˇi lokalizaci stacˇı´
vytvorˇit prˇeklad jen pro cˇesˇtinu.
Nejprve je nutne´ vygenerovat soubory s prˇeklady a ty pote´ prˇelozˇit. Prˇeklady bude
nutne´ prove´st pro aplikaci pickswire a django-registration. V adresa´rˇi pro-
jektu je potrˇeba vytvorˇit dle konvencı´ adresa´rˇ locale a pote´ adresa´rˇi aplikace spustit
prˇı´kaz django-admin.py makemessages -l cs -e html,txt, ktery´ vygeneruje
soubory s rˇeteˇzci k prˇekladu. Pote´ je nutne´ tyto rˇeteˇzce prˇelozˇit. Po prˇekladu stacˇı´ spus-
tit prˇı´kaz (opeˇt v adresa´rˇi projektu) django-admin.py compilemessages -l cs,
ktery´ prˇevede soubory do bina´rnı´ podoby.
Jinak framework Django noveˇ od verze 1.4 umozˇnˇuje mı´t v URL ko´d jazyka, cozˇ je
dobre´ prˇedevsˇı´m v prˇı´padeˇ, zˇe chceme aby byly stra´nky spra´vneˇ zaindexova´ny vyhleda´-
vacˇi. Rozdı´lne´ jazykove´ mutace totizˇ musı´ mı´t unika´nı´ URL, protozˇe se jedna´ o rozdı´lny´
obsah. Prˇed verzı´ 1.4 bylo potrˇeba tuto funkcˇnost rˇesˇit rozhranı´m trˇetı´ strany.
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Obra´zek 5: U´vodnı´ stra´nka
6.7 U´vodnı´ stra´nka
U´vodnı´ stra´nka ma´ za cı´l strucˇneˇ a jasneˇ informovat uzˇivatele o jakou aplikaci se jedna´ a
jake´ vy´hody mu prˇina´sˇı´ a nala´kat jej k registraci a na´sledne´mu vyuzˇı´va´nı´ sluzˇby. Anglicky
se takova´ stra´nka oznacˇuje jako tzv. ”landing page”.
Kvu˚li u´vodnı´ stra´nce byla vytvorˇena nova´ sˇablona, zˇe ktere´ deˇdı´ take´ sˇablony aplikace
django-registration.
Pro graficke´ ztva´rneˇnı´ byl pouzˇit CSS framework Blueprint [14] a pı´sma Google Web
Fonts [15]. Fina´lnı´ podobu lze videˇt na obra´zku 5.
6.8 Inicializacˇnı´ data
V aplikaci bylo nutne´ vytvorˇit skupinu uzˇivatelu˚ aplikace pickswire a prˇirˇadit ji
patrˇicˇna´ pra´va, do te´to skupiny bude prˇirˇazen noveˇ registrovany´ uzˇivatel.
Da´le byl v aplikaci vytvorˇen uzˇivatel s uzˇivatelsky´m jme´nem test a heslem test a
u tohoto uzˇivatele byly vlozˇeny ilustracˇnı´ data, aby bylo mozˇne´ videˇt funkcˇnost aplikace
bez nutnosti vytva´rˇet novy´ u´cˇet a ten na´sledneˇ plnit daty.
Tato data byla exportova´na do souboru initial_data.xml v adresa´rˇi fixtures
aplikace pickswire. Jedna´ se o inicializacˇnı´ data, tedy tato data budou do aplikace
nahra´na prˇi vytva´rˇenı´.
Ale take´ je mozˇne´, data do databa´ze vkla´dat opakovaneˇ. Naprˇı´klad pokud nastane
situace, zˇe da´me uzˇivatelu˚m mozˇnost videˇt pomocı´ u´cˇtu test funkcˇnost aplikace a
uzˇivatel zmeˇnı´ neˇjaka´ data, trˇeba vsˇechny smazˇe, my ale budeme chtı´t aby funkcˇnost
aplikace i s daty videˇli i ostatnı´ uzˇivatele´ a tak mu˚zˇeme napla´novany´m procesem, ktery´
bude reagovat naprˇı´klad na odhla´sˇenı´ uzˇivatele spustit opeˇtovne´ nahra´nı´ dat do databa´ze.
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7 Testova´nı´
Za u´cˇelem testova´nı´ aplikace jsem oslovil malou skupinu sa´zkarˇu˚ z komunitnı´ho webo-
ve´ho fo´ra a na za´kladeˇ jejich prˇipomı´nek jsem v aplikaci provedl u´pravu aplikace tak aby
tyto prˇipomı´nky reflektovala.
Technicke´ prˇipomı´nky se ty´kaly naprˇı´klad zaokrouhlova´nı´ hodnot, kdy sa´zkarˇi uprˇes-
nili jaka´ prˇesnost by jim vyhovovala.
Da´le profesiona´lnı´ sa´zkarˇi pouka´zali na fakt, zˇe nevidı´ du˚vod procˇ by meˇli sva´ data
o sa´zenı´ poskytovat trˇetı´ osobeˇ, protozˇe nad daty nemajı´ kontrolu a neˇkdo by tak z jejich
dat mohl odhadnout jejich taktiku sa´zenı´.
Dle me´ho osobnı´ho na´zoru touto paranoidnı´ prˇedstavou, zˇe neˇkdo takto zneuzˇije data
o sa´zenı´ trpı´ prˇedevsˇı´m cˇesˇi.
Rˇesˇenı´m tohoto proble´mu by mohlo by´t sˇifrova´nı´ cˇa´sti dat ulozˇeny´ch v databa´zi. V
prˇı´padeˇ, zˇe by byl databa´zovy´ syste´m neˇjaky´m zpu˚soben napaden a u´tocˇnı´k by zı´skal
prˇı´stup k datu˚m nebo cele´ databa´zi, nemohl by data zneuzˇı´t. To ovsˇem nenı´ rˇesˇenı´ pro
sa´zkarˇe, kterˇı´ nechteˇjı´ da´vat data trˇetı´ osobeˇ, protozˇe spra´vce syste´mu by meˇl klı´cˇ, ktery´m
jsou data sˇifrova´na a spra´vce tak vzˇdy bude mı´t k datu˚m prˇı´stup.
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8 Nasazenı´ na produkcˇnı´m serveru
Pro nasazenı´ jsem vyuzˇil cloudove´ rˇesˇenı´ Heroku.com, ktere´ umozˇnˇuje vyuzˇitı´ distribu-
ovane´ho syste´mu pro spra´vu verzı´ s na´zvem Git.
8.1 Git
Git [16] je distribuovany´ syste´m pro spra´vu verzı´, ktery´ vytvorˇil Linus Thordvalds za
u´cˇelem vy´voje ja´dra Linuxu.
Umozˇnˇuje spravovat jak velke´ tak i male´ projekty. Mezi jeho hlavnı´ prˇednosti patrˇı´
jeho rychlost a mozˇnosti nelinea´rnı´ho vy´voje (vytva´rˇenı´ a slucˇova´nı´ veˇtvı´).
8.2 Heroku.com
Heroku [17] je cloudova´ aplikacˇnı´ platforma, ktera´ funguje na principu PaaS (Platform as
a service).
Cloud computing je model uzˇı´va´nı´ a vy´voje pocˇı´tacˇovy´ch technologiı´. Jeho hlavnı´
charakteristikou je to, zˇe uzˇivatele´ platı´ prˇedevsˇı´m za uzˇı´va´nı´ software, nikoliv za software
samotny´.
Hlavnı´ vy´hody jsou vysoka´ sˇka´lovatelnost a spolehlivost. Vy´voja´rˇ se tak nemusı´
starat jak o hardware tak ani o spra´vu softwaru, nenı´ tedy naprˇı´klad nutne´ zameˇstna´vat
administra´tory serveru˚ a starat se o spra´vu serveru˚. Sˇka´lovatelnost je obrovskou vy´hodou
u cloudovy´ch aplikacı´ jak jizˇ bylo rˇecˇeno platı´te za uzˇı´va´nı´ sluzˇby. V prˇı´padeˇ, zˇe zacˇnou
naru˚stat data v databa´zi nebo na´vsˇteˇvnost webove´ aplikace bude vyzˇadovat zvy´sˇenı´
prostrˇedku˚ cloudove´ rˇesˇenı´ to svou elasticitou a sˇka´lovatelnostı´ hraveˇ umozˇnı´.
Heroku nabı´zı´ u´cˇet, se ktery´m je mozˇno vytvorˇit nekonecˇny´ pocˇet aplikacı´, prˇicˇemzˇ
kazˇda´ aplikace ma´ 750 takzvany´ch dyno hodin meˇsı´cˇneˇ a 5 MB sdı´lene´ PostgreSQL
databa´ze zdarma. Nevy´hodou u´cˇtu, ktery´ je zdarma je, zˇe pokud na aplikaci neprˇijde
po dobu jedne´ hodiny zˇa´dny´ pozˇadavek proces se uspı´ a azˇ prˇi prˇı´chozı´m pozˇadavku
se probudı´ tato prodleva vsˇak trva´ odhadem tak 5 sekund. Uspa´va´nı´ se totizˇ deˇje pouze
pokud je k dispozici pouze jeden proces a u u´cˇtu zdarma je pouze jeden. Omezena je take´
celkova´ velikost a take´ souborovy´ syste´m neumozˇnˇuje za´pis uzˇivatelsky´ch dat.
8.3 Nasazenı´ v praxi
Du˚lezˇite´ je si uveˇdomit rozdı´ly v nastavenı´ aplikace pro vy´vojove´ a produkcˇnı´ nasazenı´.
Nastavenı´ projektu grygar se nacha´zı´ v adresa´rˇi settings. V tomto adresa´rˇi jsou
celkem trˇi soubory ktere´ se starajı´ o nastavenı´. V souboru base.py vesˇkere´ nastavenı´,
ktere´ je za´rovenˇ produkcˇnı´m nastavenı´m a v souboru local.py je nastavenı´ pro vy´-
voj, ale pouze to, ktere´ se od vy´vojove´ho lisˇı´. Soubor __init__.py importuje soubor
base.py, cozˇ je jak jizˇ bylo zmı´neˇno soubor s vesˇkery´m produkcˇnı´m nastavenı´m a pokud
existuje tak importuje i soubor local.py, tento soubor obsahuje pouze nastavenı´ pro
vy´voj a nastavenı´ v neˇm definovana´ prˇepisujı´ nastavenı´ ze souboru base.py.
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Nutnostı´ je tedy zajistit aby na produkcˇnı´ server nebyl nahra´n soubor local.py.
Vzhledem k tomu, zˇe nasazenı´ bude probı´hat pomocı´ syste´mu Git, vytvorˇı´ se v tomto
adresa´rˇi take´ soubor .gitignore. V tomto souboru lze syste´mu Git definovat, ktere´
soubory ma´ ignorovat prˇi nasazova´nı´ aplikace na produkcˇnı´ server. V tomto prˇı´padeˇ v
tomto souboru bude, zˇe ma´ ignorovat soubory local.py a local.pyc.
Jinak co se samotne´ho nastavenı´ ty´ka´ tak, rozdı´lne´ bude naprˇı´klad vypnutı´ lazenı´
(anglicky debug) da´le nastavenı´ pro prˇipojenı´ k databa´zi, odkaz na URL pro staticke´
soubory, ktere´ jsou prˇi vy´voji servı´rova´ny samotny´m serverem, ovsˇem v produkcˇnı´m
nastavenı´ by to znamenalo znacˇnou ztra´tu vy´konu. Prˇi vy´voji take´ vyuzˇı´va´m aplikaci
django-debug-toolbar.py, ktera´ je prˇi vy´voji velmi uzˇitecˇna´, prˇedevsˇı´m prˇi lazenı´
databa´zovy´ch dotazu˚. A v neposlednı´ rˇadeˇ se lisˇı´ priva´tnı´ a verˇejny´ klı´cˇ pro reCAPTCHA,
protozˇe jak jizˇ bylo zmı´neˇno jedna´ se o rozdı´lne´ dome´ny.
Hlavnı´ zmeˇnou je vsˇak produkcˇnı´ server, prˇi vy´voji se pracuje s jednoduchy´m vy´vojo-
vy´m serverem, ktery´ poskytuje samotny´ framework Django, ten se ovsˇem pro produkcˇnı´
nasazenı´ nedoporucˇuje. Pro produkcˇnı´ nasazenı´ byl tedy vyuzˇit Green Unicorn [18], cozˇ
je WSGI HTTP server napsany´ v programovacı´m jazyce Python. V tomto prˇı´padeˇ ve verzi
14.2.
Do souboru requirements.txt, ktery´ se nacha´zı´ v hlavnı´m adresa´rˇi projektu je
nutne´ vlozˇit seznam modulu˚ jazyka Python, ktere´ budou uzˇity v produkcˇnı´m nastavenı´.
Framework Django ve verzi 1.4, adapte´r pro databa´zi PostgreSQL psycopg2 a WSGI
HTTP server Green Unicorn ve verzi 14.2.
Soubor Procfile v hlavnı´m adresa´rˇi projektu obsahuje spousˇteˇcı´ prˇı´kaz serveru
Green Unicorn v produkcˇnı´m nastavenı´.
V prˇı´padeˇ splneˇnı´ vy´sˇe uvedeny´ch nastavene´ je mozˇne´ inicializovat novy´ projekt po-
mocı´ syste´mu Git prˇı´kazemgit init, pote´ prˇidat vsˇechny soubory prˇı´kazemgit add .
a prove´st vlozˇenı´ prvnı´ verze git commit -m ”initial commit”.
Po instalaci klienta Heroku se vytvorˇı´ platforma jednodusˇe prˇı´kazem
heroku create pickswire --stack cedar. A pomocı´ syste´mu Git se provede na-
hra´nı´ aplikace do platformy prˇı´kazem git push heroku master.
Jesˇteˇ je potrˇeba na produkcˇnı´m serveru vytvorˇit databa´zi, to se na produkcˇnı´m serveru
provede prˇı´kazem heroku run python manage.py syncdb, nahrajı´ se i inicializa-
cˇnı´ data.
Aplikace je pak dostupna´ na dome´neˇ trˇetı´ho rˇa´du
http://pickswire.herokuapp.com, ale samozrˇejmeˇ Heroku podporuje i prˇida´nı´
vlastnı´ dome´ny.
8.4 Shrnutı´
Aplikace je dostupna´ na http://pickswire.herokuapp.com a lze se prˇihla´sit s uzˇi-
vatelsky´m jme´nem test a heslem test, prˇedevsˇı´m v menu ”Tikety” pak lze trˇı´dit podle
mnoha krite´riı´ vcˇetneˇ zobrazenı´ zisku pomocı´ grafu.
K servı´rova´nı´ staticky´ch souboru˚ jsem v prˇı´padeˇ nasazenı´ uka´zky webu vyuzˇil Go-
ogle App Engine, protozˇe na Heroku je aplikacˇnı´ platforma, to sice Google App Engine
take´, ale umozˇnˇuje lepsˇı´ servı´rova´nı´ staticky´ch souboru˚. Google App Engine se by ovsˇem
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pouze pro servı´rova´nı´ staticky´ch souboru˚ pouzˇı´vat nemeˇlo, v opravdu ostre´m nasazenı´
bych vyuzˇil Amazon Simple Storage Service (Amazon S3), ktery´ je k servı´rova´nı´ static-
ky´ch souboru˚ urcˇen. Take´ v prˇı´padeˇ platformy Heroku je jasne´, zˇe prˇi opravdu ostre´m
produkcˇnı´m nasazenı´ by bylo potrˇeba veˇtsˇı´ databa´ze minima´lneˇ dva procesy aby se
nedocha´zelo k uspa´va´nı´ a dalsˇı´ prostrˇedky spojene´ s provozova´nı´m takove´to aplikace.
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9 Obchodnı´ model
Monetizace je proces, kdy prˇevedeme neziskovy´ web na ziskovy´ web a tı´m zacˇneme
profitovat.
V prˇı´padeˇ te´to webove´ aplikace by monetizace mohla probeˇhnout formou affilate
marketingu.
Affilate marketing je marketingovy´ proces, kdy je poskytovatel reklamnı´ho prostoru
ohodnocen pouze za probeˇhle´ obchody.
Ovsˇem mozˇnost monetizace pomocı´ affilate marketingu momenta´lneˇ v Cˇeske´ repub-
lice nenı´ mozˇny´, protozˇe tento rok vstoupila v platnost novela loterijnı´ho za´kona.
Tato novela rˇı´ka´ zˇe povoluje provozova´nı´ loterijnı´ch a jiny´ch her pouze pra´vnicky´m
osoba´m, ktere´ majı´ sı´dlo na u´zemı´ Cˇeske´ republiky a take´ zakazuje reklamu na subjekty,
ktere´ toto povolenı´ nemajı´.
To fakticky znamena´ odstrˇihnutı´ zahranicˇnı´ch sa´zkovy´ch sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ a proto
je mozˇnost affilate marketingu, ktery´ by fungoval tak, zˇe na webu by byly reklamy
sa´zkovy´ch kancela´rˇı´, ktere´ by la´kaly uzˇivatele k registraci k urcˇite´ sa´zkove´ kancela´rˇi a
po registraci a splneˇnı´ podmı´nek affilate programu by byla vyplacena provize nemozˇna´.
Protozˇe odstrˇihnutı´ zahranicˇnı´ch sa´zkovy´ch kancela´rˇı´ znamena´ znacˇne´ zmensˇenı´ trhu.
Monetizace formou zobrazova´nı´ reklamy a platbou za proklik, tzv. PPC, take´ nenı´
ve veˇtsˇineˇ prˇı´padu˚ mozˇne´, protozˇe weby spjate´ s kurzovy´m sa´zenı´m porusˇujı´ pravidla
teˇchto programu˚.
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10 Za´veˇr
V te´to pra´ci jsem nastı´nil proble´m, se ktery´m se setka´vajı´ sportovnı´ sa´zkarˇi, tedy du˚lezˇitost
vedenı´ evidence vy´sledku, ktera´ mu˚zˇe dopomoci ke zlepsˇenı´ vy´sledku˚ v budoucnosti.
Navrhl jsem a implementoval webovou aplikaci, ktera´ tento proble´m rˇesˇı´.
Beˇhem implementace jsem odhalil slaba´ mı´sta frameworku Django, naprˇı´klad zˇe sig-
na´l se spustı´ pouze prˇi ulozˇenı´ jednotlive´ instance, nikoliv prˇi ulozˇenı´ neˇkolika instancı´
nara´z. Prˇi vazbeˇ M:N se vazba ulozˇı´ azˇ po signa´lu post_save dane´ instance a tak nelze
v metodeˇ tohoto signa´lu pracovat s takto noveˇ vytvorˇenou cˇi aktualizovanou vazbou, ale
je nutne´ rˇesˇit tuto situaci jinak, naprˇı´klad odchycenı´m dat z formula´rˇe jak tomu bylo v
tomto prˇı´padeˇ.
Provedl jsem nasazenı´ aplikace v cloudove´ platformeˇ, ktera´ z hlediska budoucı´ho roz-
voje aplikace umozˇnı´ zvla´dat prˇı´padny´ na´por uzˇivatelu˚, dı´ky sˇka´lovatelnosti a elasticiteˇ
tohoto rˇesˇenı´.
Dalsˇı´mu rozvoji aplikace by mohla pomoci komunita sa´zkarˇu˚, na jejichzˇ zpeˇtne´ vazbeˇ
by bylo mozˇne´ cˇa´sti aplikace vylepsˇovat dle jejich potrˇeb. A v neposlednı´, rˇadeˇ by mone-
tizaci aplikace mohla dopomoci zmeˇna za´konu˚ v Cˇeske´ republice, ktera´ by otevrˇela trh
zahranicˇnı´m sa´zkovy´m kancela´rˇı´m.
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Obra´zek 6: Akte´rˇi
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B U´plne´ tabulky atributu˚
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Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
name VARCHAR(200) ne ne ano
currency VARCHAR(3) ne ne ano vy´beˇr mozˇnostı´
url VARCHAR(200) ne ne ne platny´ forma´t URL
author id INTEGER FK ne ano
Tabulka 2: Tabulka Bookmaker
Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
sport VARCHAR(100) ne ne ano vy´beˇr mozˇnostı´
origin VARCHAR(20) ne ne ne vy´beˇr mozˇnostı´
shortcut VARCHAR(10) ne ne ano
name VARCHAR(200) ne ne ano
official site url VARCHAR(200) ne ne ne platny´ forma´t URL
author id INTEGER FK ne ano
Tabulka 3: Tabulka League
Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
event date TIMESTAMP ne ne ano
event VARCHAR(200) ne ne ne
pick VARCHAR(200) ne ne ne
pick type SMALLINT ne ne ne vy´beˇr mozˇnostı´
odd NUMERIC(8,3) ne ne ne min. hodnota 1,001
notes CLOB ne ne ne
status SMALLINT ne ne ne vy´beˇr mozˇnostı´
result VARCHAR(200) ne ne ne
league id INTEGER FK ne ano
Tabulka 4: Tabulka Pick
50
Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
stake NUMERIC(17,2) ne ne ne
handling fee DOUBLE ne ne ne vy´beˇr mozˇnostı´
trust DOUBLE ne ne ne vy´beˇr mozˇnostı´
is public BOOLEAN ne ne ne
creation date TIMESTAMP ne ne ne
picks count SMALLINT ne ne ne
paid NUMERIC(17,2) ne ne ne
odd NUMERIC(8,3) ne ne ne
edoldp* TIMESTAMP ne ne ne
status SMALLINT ne ne ne
net profit NUMERIC(17,2) ne ne ne
bookmaker id INTEGER FK ne ano
Tabulka 5: Tabulka Ticket
Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
ticket id INTEGER FK ne ano
pick id INTEGER FK ne ano
Tabulka 6: Tabulka Ticket picks
Na´zev atributu Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Integritnı´ omezenı´
id INTEGER PK ne ano
username VARCHAR(30) ne ne ne
first name VARCHAR(30) ne ne ne
last name VARCHAR(30) ne ne ne
email VARCHAR(70) ne ne ne
password VARCHAR(128) ne ne ne
is staff BOOLEAN ne ne ne
is active BOOLEAN ne ne ne
is superuser BOOLEAN ne ne ne
last login TIMESTAMP ne ne ne
date joined TIMESTAMP ne ne ne
Tabulka 7: Tabulka User
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C Prˇı´loha na DVD
Obsah DVD:
+-- grygar-lukas-gry147-bp-2012.pdf (bakala´rˇska´ pra´ce ve forma´tu PDF)
+-- source-code (adresa´rˇ se zdrojovy´mi ko´dy)
+-- grygar
+-- captcha (adresa´rˇ aplikace trˇetı´ strany)
+-- ..
+-- grygar (hlavnı´ adresa´rˇ projektu)
+-- django 1 4 admin static
+-- ..
+-- settings
+-- ..
+-- static
+-- ..
+-- init .py
+-- url.py
+-- wsgi.py
+-- LICENSES
+-- pickswire (adresa´rˇ aplikace pro evidenci tipu˚)
+-- fixtures
+-- initial data.xml
+-- locale
+-- ..
+-- static
+-- ..
+-- templates
+-- ..
+-- admin.py
+-- forms.py
+-- init .py
+-- list filters.py
+-- models.py
+-- signals.py
+-- urls.py
+-- views.py
+-- registration (adresa´rˇ aplikace trˇetı´ strany)
+-- ..
+-- manage.py
+-- Procfile
+-- requirements.txt
